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DAS TREFFEN

Piergeiron, der oberste Herr von Waterdeep hat das Abenteurerteam zu einem Treffen einberufen
und 0Obergibt ihnen das folgende Dokument:

ﬁqyeigonf )

Ich fiabe aufgrund Deiner Sorgen einige Nachforschungen unternommen, mein Freund, dock
ich fiitchte sagen zu miissen, dafl die Nachrichten Keine guten sind. Daritberfinaus sind sie
frustrierend, als daf man veriickt werden miisste. Die Zeichen des Bisen zeichnen sich klar ab, wie
Du schon weiflt, und sie werden stiirker. Bevor ich loszag, irte ich gar Geriichte iber Meuchler, die
sich in der Stadt herumtreiben. Bei Tyr, m%tertfcq:!ﬁsﬁ(gtmmfmmsagm,mmwﬁmcﬁ
Glauben Kann. .
 Ichreiste nack Amn und Calimshan, diesen beiden Stidten, die uns doch friher schon TUnbill
machten. Ich mutmafite, unsere jetzigen Probleme Konnten wiederum auf sie zuriickzufiifiren sein,
doch ich fand Keinen Anlaf zur Klage. Meine Informanten waren sich duferst sicher in diesem
Punkt. Doch wiifl niemand etwas iber den fliichtigen Xanathar zu berichten. Nein, die Spuren des
Basen Komimen nicht von auferfialb Waterdeep, dock vielleicht von innerhalb...oder gar unterfialb?

Meine Maggiekundigen Kpnnen das Bise spiiren, doch nicht seine Herkunft. AUl unsere Versuche sie
&u befielligen erbrachten rein gar nichts. Das einzige, das herauskam, war, daf der Name Xanathar
immer wieder auftaucht. Wo ist es, daf wir dort nicht gesucht Ritten, Paladison, mein Freund?

- Welchen Flecken patroulliert die Stadtwache nie ab? Wo also wiirdest Du dick vor den Wachen und
den Herren der Stadt verstecken, ohine die Grenzen der Stadt zu verlassen? Das m.zge das ich mir
vorstellen Kann, ist, M wir etwas iibersehen, das direkt unter unserer Nase liegt.

Icﬁ mmﬂ: bald zum Konzil zurickKehren, da meine Untersuchung ﬁm‘ cp‘ﬁnmﬂt&:& nicht
wn'llg‘b{gge@wﬁmsmiﬂac&wmmﬁtmfmcﬁ heure einige furchtlose Abenteurer an, so wie
die anderen es schon vorschlugen. Sie vermigen vielleicht mehr zu erkennen, als es uns vergonnt war.

Dein treuer Freund

Khelben




“Abwasser” fliistert Piergeiron. “Ich wiirde mich in den hbwasserkanaleﬁ verstecken. Und dort
solltet Ihr Eure Suche beginnen.” Er uben;ibt Euch ein offizielles Dokument, auf dem grof das

Siegel W aterdeeps prangt.

m—— : : ——
Dies Dokument ist ein bindender Auftrag im Dienst der Herren und
Hochsten der Stadt Waterdeep. Die Inhaber dieses Schreibens sind

Vertreter der Herren von Waterdeep, wodurch Ihnen volles
Wegerecht unter der Stadt Waterdeep zusteht. Jede Einmischung
Kkonnte den Zorn der Stadt Waterdeep nach sich ziehen.

- Uns wunde zugetragen, daf eine Verschworung in der Stadt im
 Gange sei. Spuren weisen zu den Abwissern unter Waterdeep, Wir
besitzen Keine Informationen iiber die genaue Art der Gefahr, doch
fiihlen wir, daf ile geboten ist. Hiermit beauftragen wir Euch,
diese Gefahir fierauszufinden und, wenn miglich, zu zerschlagen.
- Ihr erfialtet die vollen Rechte des Rates. Alle Schitze, Artefakte und
- weitere Wertgegenstinde seien Euer durch das Recht der Eroberung.

Dieses Schreifien ist rechtens und bindend durch
unser Siegel am Fiinften Tage des
Marpenoth im Jahr der Schatten.




EINFUHRUNG

Die Welt von Eye of the Beholder

EYE OF THE BEHOLDER ist ein Computer-Rollen-
spiel der Legend-Serie, die auf den popularen
ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS & Spiel-
regeln der zweiten Ausgabe und einer fiir dieses
Spiel entworfenen Geschichte basieren. Die
Geschichte spielt in den Abwéssern unter der
Stadt Waterdeep in der Spielewelt von TSR’'s
FORGOTTEN REALMS ® campaign setting.

Alles innerhalb des Spieles zeigt sich aus Ihrer
Sicht, der des Spielers. Beobachten Sie, wie die
Wande an Thnen vorbeiziehen, wahrend Sie
durch die Kandle unter der alten Stadt
Waterdeep streifen. Greifen Sie Gegenstande
auf. Offnen Sie Tiiren mit Schiiisseln, oder
durch das Driicken von Knopfen oder Hebeln.
Beobachten Sie, wie Monster sich zum Kampf
vorbereiten. Greifen Sie an, indem Sie die
Waffen benutzen, die Ihre Charaktere in den
Handen halten. Werfen Sie Zauberspriiche durch
das Beriihren der heiligen Symbole von
Klerikern oder Paladinen, oder das Aufschlagen
der Zauberbucher Ihrer Magier. Die vordere
Reihe Ihres Teams kann mit Waffen, wie
Schwerter oder Streitkolben angreifen, wahrend
Charaktere in den hinteren Reihen sich mit
Zauberspriichen oder Schufwaffen, wie Bogen,
erwehren konnen.

Ein wichtiger Punkt, um EYE OF THE
BEHOLDER zu verstehen, ist der Unterschied
zwischen Nehmen, Benutzen und Auswahien.
Nehmen bedeutet eine Aktion, wie einen
Gegenstand aufzunehmen oder fallenzulassen.
Benuizen beinhaltet Aktionen, wie den Angriff
eines Monsters mit Waffen, oder es zeigt an, dag
Ihr Magier oder Kleriker zaubern méchte, Nur
Gegenstande aus dem Haupt-Abenteu-
rerbildschirm kénnen benutzt werden.
Auswahlen bedeutet, Knépfe, wie die Ebenen-
Knopfe oder den Camp-Knopf zu betatigen, oder
z. B. aus einer Liste von Zauberspriichen einen
aus-zuwahlen. Wie genau Sje Dinge mit der Maus
oder der Tastatur nehmen, benutzen oder

auswahlen konnen, entnehmen Sie bllie dem
Anhang dieser Anleitung,

Was liegt diesem Spiel bei?
Sie sollten folgende Dinge in Ihrer Spielbox
vorfinden:

'+ dieses Regelbuch

* Disketten

-+ offizielle Karte der Waterdeep-Kanéle

Dieses Regelbuch erklart hnen, wie Sie das’
Spiel bedienen, die Effekte der Zauberspriiche,
w.S.w. Der Abschnitt AKTIONEN beginnt ab

* Seite 16 und erlautert Thnen, wie Sie

bestimmte Vorgange im Spiel auslosen. Im
Anhang dieser Anleitung erhalten Sie Informa-
tionen, wie Sie das Spiel auf [hrem Computer-
system installieren und starten. Einen Hinweis
fiir “Schnellstarter” erhalten Sie auch hier. Die
offizielle Karte der Waterdeep-Kanale soll Ihnen
einen Eindruck davon geben, wie die ersten
drei Level dieses Spiels aufgebaut sind. Doch
bedenken Sie: Wiirden Sie einer Biirokratenauf- -
stellung wie dieser je Ihr volles Vertrauen
schenken? _

Kopierschutz

Wir haben darauf verzichtet, einen
physikalischen Kopierschutz auf den EYE OF -
THE BEHOLDER-Disketten zu installieren,
Erstellen Sie sich also Sicherheitskopien zum
Spielen und verwahren Sie die Originaldisket-
ten an einem sicheren Ort. Um sicherzustellen,
daf Sie mit einer legitimen Sicherheitskopie
spielen, erscheint eine Sicherheitsabfrage,
sobald Sie in den zweiten Level einsteigen

. wollen. Hierzu wird ein Symbol auf dem

Bildschirm eingeblendet. Suchen Sie dieses
Symbo] in diesem Heft und beantworten Sle
eine Frage (ber diese Seite.
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Sie mussen vier Charaktere erzeugen, um lhre
Gruppe zu vervollstandigen. Eine gute Mischung
verschiedener Rassen und Klassen ist
notwendig, um das Abenteuer erfolgreich zu
beenden. Kriegerklassen wie Kampfer, Paladine
und Waldlaufer werden bendtigt. um mit den
vielen Schrecken auf dem Weg fertig zu '
werden. Kleriker und Magier unterstiitzen das
Team mit ihren magischen Fahigkeiten —
Kleriker kdnnen Wunden weg- und Schutz
herbeizaubern, wahrend Magier mit mystischen
Kraften angreifen konnen. Diebe sind niitzlich,
wenn die Gruppe vor einer verschlossenen Tir
steht, far die man keinen Schiiissel hat. Lesen
Sie den Abschnitt CHARAKTERE ab Seite 20 fir
weitere Informationen tiber die Fahigkeiten
einzelner Klassen.

Character Generation

Um einen Charakter zu erzeugen, klicken Sie
auf eine der vier Charakter-Boxen. Nachdem Sie
eine Box gewahlt haben, wahlen Sie die Rasse,
das Geschlecht, die Klasse, seine Gesinnung
und schlieflich sein Aussehen. Meistens konnen
Sie eine getroffene Auswahl durch Anklicken
des Zuriick-Knopfs in der unteren rechten Ecke
widerrufen.



Sie konnen aus sechs Rassen (Spezies) wahlen:
* Menschen *Elfen * Halbelfen
* Zwerge * Gnome * Halblinge

Jede Rasse hat ihre eigenen Vorziige und Eigen-
schaften und ist far einige {aber nicht alle)
Klassen geeignet, und jede hat einen anderen
Einflup auf Werte wie Starke oder Weisheit.
Mehr Informationen tber die Rassen finden Sie
auf Seite 20. -

Klassen
Klassen sind vergleichbar mit Berufen. Manche
Rassen konnen glelchzeltig Angehorige
mehrerer Klassen sein. Es gibt folgende sechs
Klassen:
* Kampfer
*» Magier

* Waldlaufer
* Kleriker

¢+ Paladin
* Dieb

Sie brauchen Vertreter mehrerer Klassen in
ihrem Team, um auf alle Fahigkeiten zugreifen
zu konnen, Wenn sich schon ein boser Charak-
ter in Threr Gruppe befindet, konnen Sie keinen
Paladin erzeugen, da sie niemals einer Gruppe
mit bosen Charakteren beitreten, Mehr Infor-
mationen liber Klassen finden Sie auf Seite 21.

Gesmmmg

Die Gesinnung ist die Ph]losophle, nach derein -

Charakter lebt und mit der Welt umgeht, wobei
einige fir bestimmte Klassen nicht erlaubt sind.
Paladine konnen zum Beispiel nur Rechtschaf-
fen Gut sein. Es gibt neun verschiedene
" Gesinnungen:
Rechtschaffen Gut,a’ Bose/- Neutral
Neutral Gut/- Bdse/Absolut Neutral
- Chaotisch Gut/- Bose/- Neutral

Bose Charaktere konnen nicht zusammen mit
Paladinen in einer Gruppe sein. Befindet sich
aber ein Paladin in Ihrer Gruppe , so konnen
Sie keinen bosen Charakter erzeugen. Mehr
Informationen finden Sie ab Seite 23.

Aussehen

" Wahlen Sie ein Bild (Charakter Pomralt) far

Ihren Charakter aus, den Sie gerade erstellen.
Wahrend des Spiels zeigt dieses Bild an, in
welcher Position der Gruppe dieser Charakter
steht. Klicken Sie das Portrait an, erscheint der
Ausriistungs-Bildschirm dieses Charakters.
Klicken Sie auf die Pfeile, um die vorhandenen
Portraits durchzublattern. Klicken Sie auf ein
Portrait, um es auszuwahlen.

Attribute

Nach der Auswahl eines Portraits werden fir
jeden Charakter die Attribute festgelegt. Hierbei
handelt es sich um eine Zusammenfassung der
Eigenschaften und Fﬁhigkelten eines Charakters
in Punktwerten: -

* Starke * Intelligenz
* Weisheit * Geschicklichkeit -
* Konstitution -~ * Charisma

Die Punktzahlen der Attribute werden erzeugt
(oder verandert), nachdem Sie ein Portrait fiir
den Charakter ausgewahit haben. Mehr
Informationen iiber die Fahigkeitswerte finden
Sie auf Seite 24. Nachdem die Attribute
zufallsmapig ausgewiirfelt wurden, werden
mehrere Optionen angezeigt, um diese Werte
zu behalten oder zu anclem

Neu Die Attribute werden zufallsmagig neu
erzeugt.

' ﬁndar Erlaubt, die einzelnen Werte von Hand

zu andern, um den Charakter einem
anderen anzupassen, den Sie bei
anderen AD&D- Spielen verwenden.
Nachdem Sie Ander gewahit haben,
klicken Sie den Wert an, den Sie andermn
mochten. Klicken Sie dann auf den Flus-
ader Minus-Knopf. Klicken Sie OK, wenn
Sie fertig sind.
Bild Zuriick zur Auswahl des Portraits. _
0K. Ubemimmt den angezeigten Charakter in

‘die Gruppe.




",
L

NEU
"WERTE NEU WURFELN -

BILD
- BILD WEGHSELN

ANDER
WERTE VERANDERN

0K
GHARAKTER AKZEPTIEREN

Geben Sie dem Charakter nach der Anwatil von
0.K. noch einen Namen, bevor er zu lhrer
Gruppe stofit. Vermeiden Sie dabei die Eingabe
von Sonderzeichen (4, 6, 4, B).

Wenn die Gruppe vollstindig ist
Sobald Sie vier Charaktere haben, die Ihnen

gefallen, klicken Sie den SPIEL-Knopf unter den
vier Portraits, um das Abenteuer zu beginnen,

S e .

Charaktere, die spater

en - NSC .
Zusatzlich zu den vier regutaren Charakteren
konnen bis zu zwei weitere Nichtspielercharak-
tere (NSC) zu Threr Gruppe stofen. Sie begeg-
nen solchen Charakteren auf Ihrer Reise; sie
werden Sie fragen, ob sie mitkommen dirfen
oder sollen. Wenn Sie akzeptieren, verhalten sie
sich wie jeder andere Charakter unter Ihrer
Kontrolle. Manchmal geben NSC gute Ratschiage
oder haben wichtige Informationen. NSC kénnen
die Gruppe verlassen, oder auf lhre Entschei-
dung aus der Gruppe verstofen werden.
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MITTEILUNGSFENSTER

3D-Sicht Hier sehen Sie die Umgebu'ng um Ihre
Charaktere herum, legen Gegenstande im
Abwasserkanal ab und greifen Monster an.

Tor Gelegentlich blockieren Tore Thren Weg.
Jedes Tor kann anders sein. Einige 6ffnet man
zum Beispiel durch das Ziehen eines Hebels
oder das Driicken eines Knopfes, andere
wiederum verlangen Schiiissel oder Dietriche
zum Offnen. '

Kniipfe Knépfe und Hebel finden Sie in den
Wanden neben einigen Toren.

_ Gegenstand Sie finden Schatze, Essen, Waffen

und andere Gegenstande im Verlief.

Bewegungsknipie Hiermit bewegen Sie lhr Team.

Kompass Zeigt den Weg des Teams an. Behalten
Sie den Kompa# fiir Ihre Orientierung und zum
Kartenzeichnen der unteren Level im Auge. Der
Kompass wird durch das Zaubermeni ersetzt,
wenn ein Charakter einen Zauber auswahlt.

Vorstehende Charakiere Diese beiden Charaktere
sind die einzigen, die mit Handwaffen
(Schwerter, Streitkolben, u.s.w.) zuschlagen
oder Zauber von kurzer Reichweite einsetzen
konnen.

Hintenstehende Charaklere Diese Charaktere sind
nicht den Risiken der Frontlinie ausgesetzt,



kénnen Monster jedoch nur mit Wurfgeschos-
sen (Bogen, Wurfpfeile, u.s.w.) und Zauber-
spriichen angreifen. Sie konnen von Monstern
mit Handwaffen nur angegriffen werden, wenn
diese das Team von hinten oder von der Seite
attackieren.

Charakierporirail Hieriiber wahlen Sie einen
Charakter aus oder betrachten seine Aus-
ristung. Wird das Charakterportrait grau
dargestellt, ist der Charakter bewuptlos. Wurde
es durch einen Totenkopf ersetzt, ist dieser
Charakter tot. .

Zauberemmm Ein farbiger Rahmen um
einen Charakter bedeutet, daf dieser unter
dem Schutz eines Zaubers steht; eine zwei-
farbig gestrichelte Linie, daf er durch zwei

. verschiedene Zauber Schutz erhalt. Die je-
weilige Farbe bezeichnet eine bestimmte Art
von Zauber. Lesen Sie im Anhang tiber die
Farben, die Thr Computersystem verwendet.

Name Durch das Anklicken des Namenfeldes
" kdnnen die Positionen zweier Charaktere
ausgetauscht werden.

Hauplhanl Grundsatzlich tragt ein Charakter
eine Waffe in seiner Haupthand, dort kann er
“samtliche Gegenstande halten, die er auch in
seiner Zweithand tragen kann. Verwenden Sie
diese getragenen Waffen zum Angriff auf
Monster.

Iweithand Ein Charakter tragt gewohnlich ein
Schild, eine Zweitwaffe, sein Zauberbuch,
sein Heiliges Symbol oder einen sonstigen
Gegenstand in seiner Zweithand. Nur Paladine,
Kampfer und Waldlaufer kénnen eine zweite
Waffe einsetzen, doch selbst sie erhalten in
diesen Fallen einen leichten Punktenachteil im
Kampf. Benutzen Sie die Zauberbiicher oder .

_ Heilige Symbole von Maglekundlgen um
Zauber zu bewirken.

Walfe Benutzen Sie die getragenen Waffen um

‘Monster anzugreifen. Hierbei spielt es keine

Rolle, ob es eine Hand- oder Fernwaffe ist.

Zauberbuch Benutzen Sie dieses Buch um einen -
Zauber auszuldsen, den Ihr Magier gelemt hat.

-Sobald Sie ein Zauberbuch benutzen wird der |

Kompass durch das Zaubermenii ersetzt. In

- diesem dargestellten Menii wahlen Sie einen

Zaubergrad und dann den entsprechenden
Zauber.

Heiliges Symbol Benutzen Sie das Heilige

Symbol fiir klerikale Zauber, woraufhin der
Kompass durch das Zaubermenil ersetzt wird,
Wahlen Sie nun zuerst einen Zaubergrad, dann
den entsprechenden Zauber. Paladine setzen
ihre nattirlichen Heilkrafte auf dieselbe Weise
wie Kleriker ein. '

- Schadenspunkte Hier wird der derzeitige Zustand

Thres Charakters dargestelit. Farbverander-
ungen zeigen eine Statusveranderung an.
Lesen Sie mehr dartiber im Anhang dieses
Regelbuches. Um die Schadenspunkie als
Zahlenwert, und nicht als grafischen Balken
anzuzeigen, wahlen Sie GRAFIK-ZEILEN AN/AUS
in dem Einstellungsmenti innerhalb der CAMP-
Optionen.

Camp-Knopf Klicken Sie diesen Knopf, um thr

Team ausruhen, Zauberspriiche zu erlemen
oder Mitglieder heilen zu lassen. Innerhalb des
CAMP-Meniis konnen Sie auch Ihr derzeitiges
Spiel abspeichern, bzw. beenden, Einstel- .
lungen beim Spielsound u.s.w. machen. Lesen

* Sie hierzu auch den Abschnitt CAMP-BILD-

SCHIRM auf Seite 14.

Charakterportrait Selektieren Sie das Bild, um
zum Haupt- Abenteuerblldschmn zuruck—

. zukehren.

Schadenspunktezeile Zeigt den derzeitigen
Zustand lhres Charakters an.
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TUNGSBILDSCHIRM

| crarakTeRPORTRAT |

SHHRDE

ESSENSPAKET

Essensbedarf Hat ein Charakter nichts mehr im
Magen, verliert er alle 24 Stunden einen
Schadenspunkt und ist zu schwach, um
Zauberspriiche zu lemen oder darum zu
beten. Lesen Sie hierzu auch den Absatz
ESSEN im Abschnitt AKTIONEN.

Essenspaket Solche Essensrationen konnen an

verschiedenen Stellen innerhalb der Abwasser-

kanale aufgefunden werden. .

Teller Nehmen Sie eine Essensration und legen

Sie sie auf dem Teller des Charakters ab, um
ihn essen zu lassen.

Nachster/Vorheriger Charakler Wahlen Sie diese .
Funktion, um die Ausriistung voriger oder
weiterer Charaktere einzusehen.

"Rucksack Der Inhalt des Rucksacks des

Charakters wird hier aufgezeigt.

Kiicher Zeigt samtliche Pfeile an, die ein
Charakter mit sich tragt. Klicken Sie Pfeile auf
den Kécher, um diesen aufzufiillen.

Kirperteile (Oberkorper, Handgelenke, Finger,
Kopf, Hals und Fiife) Legen Sie einen zu
tragenden Gegenstand in der entsprechenden
Box ab. So werderi zum Beispiel Ringe an den
Fingern getragen, ein Kettenpanzer auf dem
Oberkorper u.s.w. .

Haupthand Zeigt an, was der Charakter in seiner
Haupt-, bzw. Waffenhand tragt.



CHARARK

CHARAKTER PORTRAIT

“R-BILDSCHIRM

RASSE/GESCHLECHT

ERFAHRUNGSSTATUS

SCHADENSPUNKTEZEILE
——I_ ESSENSBEDARF I

NACHSTERAORHERIGER CHARAKTER |

) sEREH=EER LHE

ERFAHRUNGSEBENEN

{ ANDERE SEITe |

Zweithand Zeigt an, was der Charakter in seiner
Zweithand tragt.

Giirteltasche Bis zu drei Gegenstande kann ein
Charakter in seiner Guirteltasche transportieren.
Wenn er mit seiner Zweithand Wurfwaffen, wie
Dolche, Wurfpfeile etc, benutzt und Reserve-
geschosse in seiner Girteltasche tragt, werden
ihm diese Reserven automatisch in die Hand
geleqt, sobald er im Kampf etwas aus seiner
Zweithand wirft.

Andere Seite Wahlen Sie diese Option, um den
Charakterbildschirm einzusehen.

Charakterportrait Selektieren Sie das Bild des
Charakters um zum Haupt-Abenteuerbildschirm
zuriickzukehren.

Schadenspunkiezeile Zeigt den derzeitigen
Zustand Thres Charakters an.

Essenshedarf Zeigt an, wann der Korper des
Charakters nach Nahrung verlangt.

NachsterNorheriger Charakler Klicken Sie hier, um
Informationen tiber andere Mitglieder zu
bekommen.

Klasse Zeigt den Beruf, bzw. die Berufe, falls
der Charakter ein Multiklassen-Charakter ist, an.

Gesinnung Beschreibt die Moral und die
Weltanschauung des Charakters.

Fiihigkeitswerte Beschreibt die nattirlichen
Fahigkeiten und Starken des Charakters.
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CAMP-BILD

Camnm:

Ausruhen

Zauber erinnern

Eur Zauber beten

Schriftrollen

Einsteliungen

Spieloptionen

Rt i TR

Ende

Erfahrungsstatus Zeigt an, wieviel Erfahrung der
Charakter bis jetzt in diesem Abenteuer
erworben hat. Sobald er bestimmte Erfahrungs-

werte erreicht, steigt seine Erfahrungsebene an.

Sehen Sie sich hierzu auch den Abschnitt
TABELLEN an. -

- Erfahrungsebene(n) Soweit hat es der Charakter

bis jetzt in seiner Klasse gebracht.

Andere Seite Selektieren Sie hier, um zum
Ausriistungs-Bildschirm umzuschalten.

Ausruhen Wahlen Sie diesen Punkt, damit ihr. .

‘Team eine Rast einlegen, heilen und Zauber

erlernen kann. Wahlen Sie diesen Punkt auch,
wenn Sie gefragt werden, ob Ihre Heiler das
Team verarzten sollen. Wahlen Sie hierbei JA,
sprechen heilkraftige Charaktere automatisch
Heilspriiche fiir verwundete Charaktere und
frischen sie wieder wahrend der weiteren Rast
auf. Falls Sie keine neuen Zauber auswahlen,
erinnem sich die magiekundigen Mitglieder an
die gleichen Zauber wie vorher. Die Dauer der

Rast hangt von dem Wert des héchsten Zauber-
grads ab, der erlernt, oder um den gebetet wird.
Das Ausruhen des Teams kann von herumstrei- -
fenden Monstern unterbrochen werden. '

Charaktere, bei denen eine leere Essenszeile
angezeigt wird, konnen keinen Zauber auf-
frischen, bevor sie nicht etwas gegessen haben.

Zauber erlernen Klicken Sie hier, um die Zauber -
eines Magjers einzusehen oder auszuwahlen,
die er wahrend einer Rast erlemt. Das
Verfiigbare-Zauber-Menii erscheint. Wahlen Sie
hieraus die zu erlernenden Zauberspriiche. Die
Zahl rechts vom Namen des Zaubers zeigt die
Anzahl, wie oft dieser Zauber nach der Rast zur
Verfugung steht. Hervorgehobene Zahlen
bedeuten noch nicht erlemte Zauber,
Selektieren Sie den NEU-Knopf, um Auswahlen
fiir ungelemte Zauber zu léschen oder einen
anderen Zaubergrad, um weitere Zauber
einzusehen, Selektieren Sie ENDE, um die
Auswahl fir diesen Charakter zu beenden.



Fiir Zauber beten Wahlen Sie diesen Punkt, um
die Zauber eines Klerikers oder Paladins
einzusehen oder auszuwahlen, filr die er betet,
wenn er sich ausruht. Das Verfliigbare-Zauber-
Menii erscheint. Wahlen Sie hieraus die zu
erbetenen Zauberspriiche. Die Zahl rechts vom
Namen des Zaubers zeigt die Anzahl, wie oft
dieser Zauber nach der Rast zur Verfligung
steht. Hervorgehobene Zahlen bedeuten noch
nicht erhaltene Zauber. Selektieren Sie den
NEU-Knopf, um Auswahlen fiir nicht erhaltene
Zauber zu ldschen oder einen anderen Zauber-
grad, um weitere Zauber einzusehen. Selek-
tieren Sie ENDE, um die Auswahlen fir diesen
Charakter zu beenden.

Schriftrollen Zauberspriiche von Schriftrollen
konnen in das Zauberbuch eines Charakters
- abgeschrieben werden. Nachdem Sie sie
selektiert haben, erscheint die aktuelle
Aufstellung der Zauber, die, falls vorhanden,
abgeschrieben werden konnen.

Einstellungen Klicken Sie hier, um die folgenden
Spielfunktionen einzustellen:

s

Spieloptionenmenii

3pielladen - 1adt den zuvor abgespeicherten
Spielstand. Beachten Sie, daf .
fir EYE OF THE BEHOLDER nur
ein einziger Spielstand
despeichert und aufgerufen
werden kann.

« Spiel speichern speichert den Stand des -

laufenden Spiels auf Diskette/

Festplatte. Regelmagiges

Abspeichem wird empfohlen.

* NSC entlassen entfernt einen Nichtspieler-

- charakter, der zuvor zum Team
gestofien ist von Threr Truppe.

beendet ‘
EYE OF THE BEHOLDER.

* Spielende

Ende Benutzen Sie diese Funktion, um das
CAMP-Men(i zu verlassen,

* Musik schaltet die Hintergrundmusik an
~ oder aus. i
» Gerdusche schaltet Soundeffekte an oder aus.

» Grafikzeilen schaltet die Darstellung der
= 5chadenspunkte als Grafikzeile
oder numerischen Wert um.
* Maus
aus. {Nicht auf allen Computer-
systemen verfiigbar.)

'Spieluplinnel Wahlen Sie diesen Punkt aus, um -
ein Menii mit den fo]genden Funktionen
aufzurufen:

* schaltet den Maustreiber ein oder -

015
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AKTIONEN

Der folgende Abschnitt beschreibt, wie Sie den
Grofiteil der Aktionen in diesem Spiel steuern
konnen. Die drei Grund-Aktionen sind Nehmen,
Benutzen und Selektieren (Funktionen auswah-
len). Diese werden fiir jedes Computersystem
im Anhang dieses Regelbuches beschrieben.
Dort kénnen Sie sich auch iiber die eventuelle -
Steuerung mit der Tastatur lhres Systems -
informieren.

“Getragen” bezieht sich auf Gegenstande, die
ein Charakter in seiner Haupt-, bzw. Zweithand
halt. Diese und andere Gegenstande kénnen
nur vom Haupt-Abenteuerbildschirm aus
benutzt werden.

Aufstellung der Charaktere andem Um die Positio-
nen innerhalb Thres Teams zu verandern,
benutzen Sie nacheinander die Namenszeilen
zweier Charaktere, die dann innerhalb der
Gruppe ausgetauscht werden.

‘Ausruhen Klicken Sie den .CAMP—Knopf auf der

rechten unteren Bildschirmseite an. Im Camp
haben Sie die Maglichkeit, das laufende Spiel

zu speichern, den Sound an- oder auszuschal-

ten, Charak_tere Zauber erlernen zu lassen, etc.
Beten fiir klerikalen Zauber Lesen Sie die im

* Abschnitt CAMP beschriebenen Optionen.

Charaktere konnen keine Zauber erhalten,

- wenn sie hungemn.

Bewegung im Verlies Benutzen Sie die Bewe-
gungspfeile oder die Tastaturbefehle, die im
Anhang dieses Regelbuches fur Ihr Computer-
system beschrieben sind.

Charakterausriistung priifen Selektieren Sie ein
Charakterportrait aus dem Hauptabenteuer-
bildschirm.

Charakterinformation einsehen Wahlen Sie zu- -
nachst ein Charakterportrait aus dem

Hauptabenteuerbildschirm, dann den Andere-
Seite-Knopf.

~ Essen Wechseln Sie in den Ausriistungs:

bildschirm, nehmen Sie ein Essenspaket und
tegen Sie es auf den Teller des Charakters

Eelenﬁand abgeben Um einen Gegenstand von
einem Charakter zu einem anderen aus dem
Ausriistungsbildschirm weiterzugeben, nehmen
Sie den Gegenstand, wechseln mit dem Pfeilen
Rechts/Links zu dem gewiinschten Charakter,
und legen dann den Gegenstand auf die ent-
sprechende Box.

Gegenstand anziehen Um einen Gegenstand, wie
einen Panzer, Helm oder Ring anzulegen,
nehmen Sie diesen Gegenstand und plazieren
ihn auf der entsprechenden Box im
Ausrustungsbildschirm. In den Ausriistungs-
bildschirm gelangen Sie, indem Sie vom
Hauptabenteuerbildschirm aus ein
Charakterportrait auswahlen

Gegenstand fallenlassen Klicken Sie einen (iegen-

stand an, bewegen Sie ihn auf die 3D-Sicht und
Klicken Sie erneut die untere Halfte der Dar-

- stellung an. Klicken Sie in der oberen Halfte der

3D-Sicht, wird der Gegenstand geworfen.

* Gegenstand nehmen Bewegen Sie den Cursor auf

den Gegenstand und nehmen Sie ihn. Soll er

- nun in den Rucksack oder die Gilrteltasche

eines Charakters gelegt oder von einem

~ Charakter angelegt werden, selektieren Sie ein

Charakterportrait mit diesem Gegenstand und
legen ihn dann in der entsprechenden Box ab.

Gegenstand werfen Wahlen Sie einen Gegen-
stand, bewegen Sie ihn auf die 3D-Sicht und
Klicken Sie erneut in die obere Halfte der
Darstellung. Klicken Sie in die untere Halfte der
3D-Sicht, wird der Gegenstand abgelegt.



Klerikalen Schriftrollenzauber sprechen Benutzen Sie
eine getragene Schriftrolle, Die Schriftrolle ist
verbraucht und fiir immer verloren, sobald der
Zauber ausgelost wurde.

Klerikalen Zauber sprechen Benutzen Sie das von
einem Charakter getragene Heilige Symbol, das
sich auch in der Zweithand des Tragers be- -
finden kann. Wahlen Sie den Zaubergrad aus
dem Zaubermenti, dann den zu sprechenden
Zauber. Wahlen Sie weiterhin den oder die
Zielcharakter bei jenen Zaubemn, die Mntgheder
des Teams beeinflussen.

Magischen Schriftrollenzauber werfen Benutzen Sie

-eine getragene Schriftrolle. Die Schriftrolle ist -
verbraucht und fiir immer verloren, sobald der
Zauber ausgeldst wurde.

Magischen Zauber erlernen Lesen Sie hierfir die
Zauberoptionen im Abschnitt CAMP. Charaktere
kénnen keine neuen Zauber erlernen, wenn sie
hungern miissen.

Magischen Zauber wirken Benutzen Sie das von
einem Charakter getragene Zauberbuch, das
sich auch in der Zweithand des Tragers
befinden kann. Wahlen Sie den Zaubergrad aus
dem Zauberment, dann den zu wirkenden
Zauber. Wahlen Sie weiterhin den oder die

- Zielcharakter bei jenen Zaubern, die Mitglieder
des Teams beeinflussen.

Monster angreifen Um ein Monster anzugreifen,
benutzen Sie die von Charakteren getragenen
Waffen. Nur die beiden vorstehenden
Charaktere konnen mit Schlagwaffen (Schwer-
ter, Streitkolben, u.s.w.) Monster, die in der 3D-
Sicht erkennbar sind angreifen. Charaktere in
der zweiten und dritten Reihe konnen nur mit
Wurf- oder Schupwaffen (Bogen, Wurfpfeile,
u.s.w.) kimpfen. Nachdem Sie mit einer Waffe
zugeschlagen haben, wird diese grau
dargestellt, bis sie wieder einsetzbar ist.

L

Paladin-Heilung Benutzen Sie das Heilige
Symbol, das der Paladin dann in der Hand
tragen muf, Selektieren Sie den Hand-auflegen-
Zauber aus dem Zaubermenu, dann den zu-
heilenden Charakter.

SchioB knacken Nehmen Sie den Dietrich eines
Diebes und stecken Sie ihn in das Schiof. Der
Diebescharakter wird automatisch versuchen,
eventuell vorhandene Fa]len im Schlof zu
entscharfen.

Schriftrollen ins Zauberhuch abschreiben Klicken Sie
den CAMP-Knopf an, dann die Schriftrollen-
option. Eine Aufstellung aller zur Verfiigung
stehender Schriftrollen, die ins Zauberbuch
Kopiert werden kénnen, werden angezeigt

Tor aufhebeln Klicken Sie den unteren Teil eines
schon teilweise gedffneten Tores an. Der
starkste Charakter des Teams wird dann
automatisch versuchen, dieses Tor aufzu-
stemmen }

Tor aufs:lllleliell Nehmen Sie einen Schliissel

und stecken Sie ihn in das Schlof.

- Tor dffnen Die Tore, die Sie im gesamten

Abwassersystem finden, konnen nicht alle auf
die gleiche Weise gedffnet werden, einige
werden tiber Hebel oder Kndpfe gedffnet.
Hierfiir plazieren Sie den Cursor auf den Hebel

‘oder Knopf und klicken ihn an. Ist das Tor

verschlossen, ist es notwendig, einen Schliissel
auf das Schlof zu stecken oder einen Dieb den
Versuch unternehmen zu lassen, das Schiof
mit seinen Dietrichen zu knacken.

Trank einnehmen Geben Sie den Trank in die
Haupt- oder Zweithand des Charakters, kehren
Sie zum Hauptabenteuerbildschirm zuriick und
benutzen Sie den Trank.

Umgebung mampullemn Bewegen Sie den Cursor
auf den Teil Ihrer Umgebung, den Sie
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manipulieren mochten, wie zum Beispiel einen
Hebel, einen Knopf oder eine Kette und klicken
Sie sie an. -

Umgebung untersuchen Bewegen Sie den Cursor
fiber einen Gegenstand (Dolch, Leiche oder
Verliesmerkmal, auch Schrift auf einer Wand
oder einen AbfluB) und klicken Sie ihn an.
Hinweise liber den selektierten Gegenstand
werden im Hinweisfenster unter der 3D-Sicht
ausgegeben. -

Untote abwenden Samtliche Kleriker und Paladine
ab der dritten Ebene untermehmen automatisch
den Versuch, jeden sichtbaren Untoten zu
verscheuchen. Untote, die sich dem Team von
hinten oder der Seite nahem sind hiervon
solange nicht betroffen, bis sich das Team zu
ihnen umdreht und sie sieht.

Waffe schleudern/werfen Benutzen Sie getragene
Dolche oder Wurfpfeile. Falls vorhanden wird
Nachschub automatisch aus der Giirteltasche
des Charakters entnommen.

WurfgeschoB abfevern Plazieren Sie die Waffe
{Bogen, Schlinge) in der Haupthand des
Charakters und die Munition in der Zweithand,
ausgenommen hiervon sind allein Pfeile (fir
Bogen), die automatisch dem Kocher

‘entnommen werden. Wird mit der Waffe

geschossen, wird Ersatzmunition, falls vor-
handen automatisch aus dem Kocher (Bogen),
bzw. der Glrteltasche (Steine) des Charakters
entnommen und zur Verfiigung gestellt.
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CHARAKTERE

Ihr Abenteurerteam besteht aus vier
Charakteren, der oder die jeder eigene Starken
und Schwéchen hat. Jeder Charakter besitzt
eine Rasse, Klasse und einen Satz von

Attributswerten. Die Rasse ist die Spezies des

Charakters, von denen sechs zur Auswahl
stehen: Zwerg, Elf, Gnom, Halb-Elf, Halbling
oder Mensch. Die Klasse ist der “Beruf” des
Charakters. Einige Rassen konnen mehreren
Klassen gleichzeitig angehdren. Diese werden
Multi-Klassen-Charaktere genannt. Die Auswahl
der Klassen besteht aus: Kleriker, Kampfer,
Magjer, Paladin, Dieb oder Multi-Klassen.
Attributswerte definieren die korperlichen und
geistigen Fahigkeiten, welche sind: Starke (str),
Gewandheit (dex), Intelligenz (int), Weisheit
(wis) und Charisma (cha).

RASSEN

Zwerge sind eine kleine, stark gebaute halb-

menschliche Rasse. Sie sind zwischen 4 und 4

- 1/2 FuB grof, wiegen jedoch aufgrund ihres

- schweren Muskelbaues mehr als 150 Pfund.
Zwerge werden zwischen 350 und 400 Jahre
alt. Sie sind bertihmt fiir ihre handwerklichen
Fahigkeiten, seien es Metallarbeiten oder die
Steinhauerei. Zwergenwaffen erreichen auf allen
Markten der Welt stets hohe Preise, wahrend
sich Stiicke ihrer feinen Schmuckarbeiten in
Jjeder kéniglichen Schatztruhe finden.
Abgesehen von den ansprechenden Handarbei-
ten sind Zwerge berihmt fiir ihre aufergewdhn-
liche Courage und Zahigkeit, die beinahe an
Fanatismus grenzen.

Zwerge sind von Natur aus nicht-magisch | und
besitzen eine angeborene Resistenz gegenuber

' Zauberspriichen, sowie gegen viele Gifte.

« Fahigkeitsanderung:
Konstitution +1, Charisma -1

» Erlaubte Klassen: Kleriker, Kampfer, Dieb,
Kampfer/Kleriker, Kampfer/Dieb

« Ebenenbeschrankung: Kleriker 10. Ebene

Elfen sind schlanker und ein wenig Kleiner als
der Durchschnittsmensch. Sie konnen leicht
durch ihren zarten Korperbau und ihre spitzen
Ohren ausgemacht werden, Sie werden oft alter -
als 1.200 Jahre. Elfen haben keine Vorliebe fiir
die Einschrankungen menschlicher Zivilisation.
Sie lieben natiirliche Schonheit, Gesang und"
sorgenfreies Spiel. AuBenstehenden erscheinen
Eifen oft iberheblich und kalt, doch sind sie
Freunden gegenuber bis zum Aufersten loyal.

Elfen aller Klassen wird schon als Kindern das
Bogenschiefien beigebracht. Sie erhalten daher
einen +1 Bonus mit jedem Bogen, langen oder -
kurzen Schwertern. Elfen sind sehr resistent
gegenﬂber.jedem Schlaf- oder Charm-Zauber.

. Fﬁhlgkeitsénderung -
Gewandheit +1, Konstitution -1

» Erlaubte Klassen:
Kleriker, Kampfer, Magier, Waldlaufer Dieb,
Kampfer/Magier, Kampfer/ Dieb, o
Magier/Dieb, Kdmpfer/Magier/Dieb

. E:benenbeschmn}mng. keme

Gnome sind entfernte Verwandte der Zwerge,
obwohl Letztere dies am liebsten verleugnen.
Gnome werden normalerweise um die 600 -
Jahre alt. Sind die Zwerge eher schweig- und
arbeitsam, sind Gnome sorgenfreier und
lebhafter. Drehen Sie jedoch nie einem Gnom
den Riicken zu - sie spielen gerne teufhsche
und gefahrliche Streiche.

~ Gnome sind relativ magieresistent und erhalten

einen +1 Kampfbonus gegen Kobolde. .

» Fahigkeitsanderung:
‘Intelligenz +1, Weisheit -1
» Erlaubte Klassen: Kieriker, Kampfer, Dieb,
Kleriker/Dieb, Kampfer/Kleriker, Kimpfer/Dieb
« Ebenenbeschrankung: Kleriker 9. Ebene



Halb-Elfen besitzen einige Vorteile ihrer beiden
Elternteile. Sie dhneln ihrem elfischen Elternteil
vom Gesicht her, doch sind Halb-Elfen grofier
und schwerer als die meisten Elfen, bis zu
annahernd menschlicher Norm. Wahrend sie
nicht so lange leben wie echte Elfen, werden sie
im Durchschnitt ca. 250 Jahre alt. Groftenteils
konnen, Hatb-Elfen sowohl in elfischer als auch
menschlicher Gesellschaft reisen, sich unter sie
mischen, doch richtig akzeptiert werden sie von
keiner der beiden Gruppen.

Halb-Eifen haben die grofte Auswahl an
Klassenkombinationen von allen Rassen. Sie
besitzen eine angeborene Resistenz gegeniber
Schlaf-'und Charm-Zaubern, jedoch in
genngerem Maﬁ als vollblitige Elfen

Fahigkeltsandemng. keine

+ Erflaubte Klassen: Kleriker, Kampfer, Magier,
Waldlaufer, Dieb, Kdmpfer/Kleriker,
Kampfer/Dieb, Kdmpfer/Magier, Kleriker/Wald-
laufer, Kleriker/Magier, Dieb/Magier, Kampfer/
Magier/Kleriker, Kampfer/Magier/Dieb

+ Ebenenbeschrankung: keine

Halblinge sind ein winziges Volk, beriihmt fiir
ihre Kongenialitat und ihre Bequemlichkeits-
liebe. Thre Gesichter sind rund und breit. Sie
haben normalerweise lockiges Haar. Sie sind
relativ klein, ein wenig Kleiner als Zwerge, und
ziemlich mollig, stammig, emsig und generell

ruhig und friedliebend. lhre Grabenhauser sind

gut eingerichtet und ihre Speisekammern stets
gut gefallt. Halblinge sind von fast allen
anderen Rassen gem gelitten, besonders
Gnome sind ihnen gut gesonnen, da sie in
ihnen eine Seelenverwandschaft erkennen.
Halblinge haben eine angeborene Magier-
esistenz und erhalten einen +1 Bonus beim
Kampfen mit Schleudem.

+ Fahigkeitsanderung: Starke -1, Gewandheit +1
+ Erlaubte Klassen: '
Kleriker, Kampfer, Dieb, Kémpferfbleb
+» Ebenenbeschrankung: .
Kleriker 9. Ebene, Kampfer 9. Ebene

Menschen sind die anpassungsfahigste und
daher die vorhemschende Rasse. Menschen
variieren mehr als bei anderen Rassen in
Grofse, Haut- und Haarfarbe. Sie werden ca. 70
Jahre alt. Menschliche Gemeinschaften sind
unterschiedlicher als bei anderen Rassen, auch

- sind sie aggressiver und habgjeriger. Wahrend

Rassen mit einer langeren Lebenserwartung

- ruhig abwarten und sich einem langfristigen

Blick auf die Welt hingeben, tendieren
Menschen dazu, ihre Anstrengungen auf
sofortigen Profit auszurichten.

. F&hlgkeltsandemng keine
« Erlaubte Klassen: Kleriker, Kampfer, Magier,

. Paladin, Waldlaufer, Dieb

* Ebenenbeschrankung; keine

.lilassen

Jede Klasse besitzt ihre eigene Starken, und:
jede bietet einem Team wertvolle Talente und
Fahigkeiten. Kampfertypen - Kampfer, Wald-
laufer und Paladine - werden dazu gebraucht,
gegen Kreaturen zu kmpfen, die im Weg von
Sieg und Ehre stehen. Diebe sind sehr niitzlich,
sollte das Team an Fallen vorbeikommen. -
Magier bieten machtige Zauberspriiche und
Kleriker konnen sowohl kampfen, als auch
Verwundete heilen. Jede Klasse hat ein oder
mehrere Hauptmerkmal- oder Fahigkeitswerte,
die fiir sie sehr wichtig sind. Ein Charakter mit

- einem Hauptmerkmalswert von 16 oder mehr

steigt schneller in seinen Ebenen auf.

Kleriker sind kampfende Priester, Manner und
Frauen, die ihren Glauben sowohl in ihrem

" Waffenarm, als auch in ihrem Herzen tragen.

Das Training eines Klerikers beinhaltet den
Einsatz gottgegebener Magie und eine
begrenzte Auswahl an Waffen. Sie konnen zwar
Jjede Art von Riistung tragen, doch ihre
Waffenwahl ist eingeschrankt auf direkte
Schlagwaffen, wie z. B. Streitkolben oder

* Dreschflegel.

aw -



Klerikale Magie unterscheidet sich von .
Magierspriichen darin, dap die klerikale Magie .
gottlichen Ursprungs ist. Kleriker schleppen
keine Walzer voller Zauberspriiche und Rituale
mit sich herum. Sie erhalten ihre Krafte direkt
von ihren Gottern und erzeugen Spriiche (iber
- ihre heiligen Symbole. Wahrend Magier
studieren und lange tber ihren Spriichen
briiten, um sie in ihr Gedachtnis einzupragen,

begeben sich Kleriker in eine meditative Trance,

in der sie empfanglich fiir inre géttliche Magie
- sind. Sie haben weiterhin Macht Giber untote
Kreaturen, wie Skelette und Zombies. Kleriker

- versuchen automatisch Untote zu verscheuchen

oder sie zu zerstoren. In hdheren Ebenen
~ erhalten Kleriker mehr Zauberspriiche und
Macht gegen Untote. Kleriker mit einer Weisheit

von 13 oder mehr erhalten zusatzliche Spriiche

(Kleriker.»Wéi.sheiisbonusr'I‘abelle, Seite 41),

. Hauphnemmal Weisheit :
» Erlaubte Rassen: Mensch, Zwerg, Elf, Gnom
- Halb-Elf, Halbling

+ Erlaubte Waffen: Streitkolben, Dreschflegel
Stab, Schleuder

Kampfer sind Krieger, Experten in Waffen-
handhabung und Schlachtentaktiken. Das
Training eines Kampfers umfagt den Einsatz

. und die Pflege verschiedenster Arten.von
Waffen und Rastungen. Kampfer kénnen ohne
Einschrankung jegliche Art von Riistungen und
Waffen benutzen. Sei es nun fiir die Ehre oder
den Profit; Kampfer kann man stets in den
hartesten Schlachten finden, in denen nur noch
Kénnen oder Tapferkeit triumphieren.
Kampfer konnen keinerlei Zauberspriiche
werfen. Sie wiirden dies auch gar nicht wollen,
da sie sich lieber auf ihren starken Waffenarm
‘verlassen. Sie kénnen sehr wohl jegliche Art
magischer Waffen, magischer Riistungen und
magischer Gegenstande, wie Ringe oder
Fehdehandschuhe benutzen. Kampfer werden -
schneller und erfahrener wenn sie in ihren
Ebenen aufsteigen. Kampfertypen hoherer
Ebenen, wie Kdmpfer, Paladine und Waldlaufer,

konnen mit Handwaffen, wie Schwertern bfter
zuschlagen als andere Charaktertypen.

 Hauptmerkmal: Stérke
« Erlaubte Rassen: alle
« Erlaubte Waffen: alle

Magier sind Individuen, die in den obskuren
und mysteridsen Geheimnissen der Magie und
zauberwerfenden Gestik unterwiesen :
Magier sind gewdhnlich schlechte Kampfer, da
sie sich lieber auf ihren Intellekt und ihre
magischen Fahigkeiten verlassen. Wenn
Kampfer und Kleriker in einer Schlacht an die
Front eilen, tendieren Magier dazu, im Hinter-
grund zu bleiben und auf die Feinde mit
mystischen Attacken einzutrommeln. Magier -
benehmen sich einsiedlerisch und verbringen
die meiste Zeit damit, neue Spriiche und alte -
magische Uberlieferungen zu studieren. -

'Magier konnen keinerlei Ristungen tragen. Dies

liegt zum einen daran, dap sie keinerlei Training
oder Begabung for den Kampf besitzen, -
Ristungen sie einengen und beim Werfen von
einigen Spriichen storen. Desweiteren sind
Magier bei der Auswahl ihrer Waffen durch das
Fehlen ihrer Neigung zum Handkampf stark
eingeschrankt. Magier werden sehr machtvoll
wenn sie in ihren Ebenen aufsteigen.

+ Hauptmerkmal: Intelligenz _
» Erlaubte Rassen: Mensch, EIf, Halb-EIf
» Erlaubte Waffen: Doldl Stab, Wurfpfeil

Paladine sind elitare Krieger, die far Wahrheit
und Gerechtigkeit in den Kampf ziehen. Recht-
schaffene und gute Taten sind ihr Salz und Brot.
Sie fiihren ein Leben von solch weitgehender
Enthaltsamkeit, daf sogar Kleriker respektvoll
schweigen. Paladine werden keinem Team bei-
treten, in dem bose Charaktere Mitglied sind.
Wie auch andere Kampfertypen hoher Ebenen
konnen auch Paladine mit Handwaffen, wie z. B. -
Schwertern, ofter zusduagen als andere
Charaldme '



Zusatzlich zu ihrer Erfahrung mit allen Arten
von Waffen und Ristungen, besitzen Paladine
einige natiirliche magische Fahigkeiten, die
ihnen aufgrund ihrer Enthaltsamkeit verliehen
wurden. Paladine besitzen eine besondere
Resistenz gegeniiber Giften und magischen
Angnffen ‘Paladine sind gegen alle Krankheiten
immun. Sie kénnen einmal taglich heilen (zwei
‘Schadenspunkte pro gestiegener Ebene). Sie
sind stets von einer Aura des Schutzes gegen
das Bdse umgeben, die auf das gesamte Team
wirkt. Alle bdsen Angreifer sind Jeicht benach-
telllgt wenn ein Paladin das Team begleitet.

Ab der drlﬁen Ebene konnen Paladine Untote
verscheuchen, wie ein Kleriker, der zwei -

Ebenen unter ihm steht. Ab der neunten Eberie )

erhalten Paladine die Fahigkeit,

klerikale Spriiche zu werfen, obwohl sie zu
keiner Zeit klerikale Schriftrollen benutzen:
konnen, Paladine beten filr ihre Spriiche und
werfen sie auf dieselbe Weise wie Kleriker.
Paladine konnen die folgenden klerikalen

"Spriiche benutzen: Segnen, Leichte Wunden
heilen, Magie entdecken, Schutz vor Bdsem,
Langsames Gift. .

« Hauptmerkmal: Starke, Charisma
« Erlaubte Rassen: nur Mensch
. Eﬂaubte Waffen: alle '

\Uallllillfor sind ausgeblldete Jager, Spuren
und Fahrtenleser. Thnen wurde beigebracht,
sich genauso auf ihren Verstand und ihre
Fahigkeiten, als auf ihre Schwerter und Bogen
zu verlassen. Wie Kampfer konnen auch
Waldlaufer jede Art von Riistung und Waffe
einsetzen, wobei jedoch schwere Rilstungen
ihre speziellen Fahigkeiten behindem.

Wenn sie beschlagenes Leder oder leichte
Rustung tragen, konnen Waldlaufer mit Waffen
in beiden Handen ohne jeden Abzug kampfen.
Wie andere Kampfertypen hoher Ebenen,
vermogen auch Waldlaufer mit Handwaffen -
ofter zuzuschlagen als andere Charaktere.

623'

+ Hauptmerkmal: Starke, Gewandheit, Weisheit
« Erlaubte Rassen: Mensch, EIf, Halb-EIf
+ Erlaubte Waffen: alle

Diebe sind als Gruppe schwer zu klassifizieren.
Einige sind Unzufriedene, die den Unvorsich-
tigen auflauern. Andere sind grundsatzlich gut,
es fehlt ihnen jedoch an Charakterstarke. Vor
langer Zeit schon lemten Abenteurer, daf ein
Dieb im Team eine grofere Uberlebenschance
darstellt - speziell wenn mit Fallen gespickte
Schldsser im Spiel sind. Je hoher Diebe in
ihren Ebenen aufsteigen, desto sicherer
werden sie im Schldsserknacken und Umgehen
von angebrachten Fallen.

Da sie sich frei und leise bewegen milssen,

gestatten ihre diebischen Fahigkeiten keine

andere Ristung als Leder. Diebe konnen bes-
ser als Magier oder Kleriker mit Waffen um-
gehen, jedoch nicht so gut wie Kampfertypen

. ﬂauptrnerkrnal Gewandheit
« Erlaubte Rassen: alle

« Erlaubte Waffen: alle

Gesinnung

Gesinnung beschreibt die Einstellung des
Charakters und seine Weltansicht. Die Moglich-
keiten umspannen einen Bogen vom starken
Glauben an die Gesellschaft und Menschlich-
keit (Rechtschaffen Gut) bis zur vollstandigen
Eigennitzigkeit ohne Gedanken an andere
(Chaotisch Bése). Die Gesinnung stellt sich in
zweli Teilen dar: Die Weltanschauung des
Charakters und seine persénliche Moral.

W

Rechischaffen besagt, da der Charakter sich

als aktives Mitglied innerhalb des Rahmens und
den Gesetzen der Gesellschaft versteht. :

Neutral bedeutet, dap sich der Charakter
zwischen der Wertschatzung der Gesellschaft
und dem Wert des Einzelnen bewegt. .
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Chaotisch bedeutet, daB der Charakter das

* Individuum (sich selbst) als tiber der

. Gesellschaft und anderen stehend sieht. .

Gut zeigt an, daf der Charakter versucht, in
einer moralischen und rechtschaffenen Weise
Zu agieren .

Neutral bedeutet, dag sich der Charakter einer

Art “Situationsmoral” beugt, wobei er jeWEllS _

_die Umstande genau beleuchtet.

Bise sind Charaktere die ohne Rucksicht auf
andere oder in einer unverhohlen iblen Weise
leben.

Fahigkeitswerte

Die Basis jedes Fahigkeitswertes ist eine Zahl

\

- zwischen 3 und 18. Veranderungen aufgrund

der Rasse werden automatisch vom Computer
in den Basiswert eingerechnet, bevor dieser
angezeigt wird. Der hochste Wert ist 18, aus-
genommen die Starke von Kampfern, denen ein
prozentualer Wert anhangen kann, der aufler-

- gewodhnliches Kénnen anzeigt. Hohere Werte

bieten groere Vorteile. .

Starke mift die korperliche Kraft, Muskeln und

Stehvermdgen. Charakiere des Kampfertyps
(Kampfer, Waldlaufer und Paladine) kdnnen
eine aupergewdhnliche Starke bis iber 18
besitzen. Dieses Maf wird auf einer prozen-
tualen Basis angezeigt (01, 02, 03....98, 99,
00), die der Grundstarke folgt, z. B: 18/23.
Grofe Starke ermdglicht es dem Charakter,

‘besser zu kimpfen. Mit Handwaffen, wie

Schwertern oder Streitkolben treffen sie ofter
und erhalten Schadensboni, Halblinge, ja sogar

Halbling-Kampfer erreichen diese aufergewdhn- -

- liche Stéarke nicht.

Gewandheit bedeutet die Agilitit, Auge-Hand-
Koordination und die Geschwindigkeit der

'Reflexe. Charaktere mit hoher Gewandheit

erhalten einen Bonus auf ihre Ristungsklasse,
die anzeigt, wie schwer sie zu treffen sind. Eine
gute Gewandbheit bringt auch einen Bonus beim
Einsatz von Geschofwaffen, wie Bogen oder
Schleudern. Gewandheit von 16 oder mehr -
Punkten bugelt einige Nachteile aus, die
Kampfer haben, wenn sie Walfen in beiden
Handen benutzen.

Konstitution migt die Fitness, Gesundheit und,
physische Harte. Eine hohe Konstitution erhoht
die Anzahl der Schadenspunkte, die ein
Charakter besitzt. Sie geben an wie schwer es
ist, jemanden handlungsunfahig zu machen
oder zu toten. .

Intelligenz mift das Gedachtnis, die Argumen-
tations- und Lemfahigkeit. Intelligenz ist das
Hauptmerkmal von Magiem, da ihr Kdnnen und
das nackte Uberleben davon abhéngen, wie gut
sie ihr magisches Wissen erlernen und
einsetzen konnen. .

Weisheit stellt eine Mischung aus Ulte_il_sver- '

- mogen, Erleuchtung, Willenskraft und Intuition

dar. Charaktere mit einer Weisheit von 7 oder
weniger sind leichter von Zauberspriichen zu

_beeinflussen, wahrend eine Weisheit von 15

oder mehr eine relative Resistenz darstellt.
Kleriker mit einer Weisheit von 13 oder mehr

‘erhalten zusatzliche Zauberspriiche (siehe
Kleriker-Weisheitsbonus-Tabelle Seite 41).

' (:hansma ist die personllche Anziehungs-, und

Uberzeugungskraft, sowie die Fahigkeit, das
Kommando zu tibernehmen. Charaktere mit

“einem hohen Charisma eignen sich sehr gut als

Sprecher filr das Team, wenn Sie es im Verlaufe
eines Abenteuers mit Nichtspielercharakteren
(NSC) zu tun bekommen.



Welta'eﬂu'kmale

Zusatzlich zur Rasse, Klasse und den Fahig-
keitswerten besitzen Charaktere noch weitere
Merkmale, die sich im Verlauf eines Spieles
andem konnen: Riistungsklasse (RK), Schadens-
punkte (SP), Erfahrungspunkte (ERF), Ebene

* und Gesinnung.

Rustunnstlasse (RK) migt, wie schwer ein Ziel
zu treffen und zu beschadigen ist. Je niedriger
die Rustungsklasse, desto schwieriger ist das
Ziel zu treffen. Eine gute RK kann mehreres
bedeuten, Ein Charakter konnte schwer zu
treffen sein, da er eine magische Ristung tragt,
wahrend ein Monster die gleiche RK besitzt,

wenn es klein und flink ist. Die Ristungsklasse '

kann sich nur andern, wenn Charaktere neue
Riistungen oder Schilde finden und einsetzen.

. Eine hohe Gewandheit verbessert die RK eines

Charaltter&

thall!nqllnkh (SP) zeigen an, wie schwer es
ist, einen Charakter oder Gegner auszuschalten
oder zu toten, Je hoher der Wert, desto besser,
Jedesmal wenn ein Angriff an der Riistung und
Verteidigung vorbeikommt, verursacht er einen
. bestimmten Schaden, der von den Schadens-
punkten des Getroffenen abgezogen wird.
Widerfahrt dem Getroffenen ein zu grofer
Schaden, wird er onnmachtig oder sterben,

Erfahrungspunkte (ERF) halten nach, wieviel ein
Charakter schon erreicht hat. ERF werden durch
das Toten von Monstern, das Entdecken von
Schatzen oder das Losen bestimmter Teile des
Abenteuers verdient. Besitzt ein Charakter
Hauptmerkmale von 16 oder mehr erhéht sich
der gewonnene Erfahrungswert um 10%.
Charaktere steigen in ihren Ebenen auf, wenn
sie geniigend Erfahrungspunkte gesammelt
haben. Alle Charaktere beginnen mit denselben
ERF, wobei diese gleichmagig auf alle
Mitstreiter verteilt werden, selbst wenn sich
Multiklassen-Charaktere im Team befinden.

b N
Ebene zeigt an, wie weit ein Charakter in seiner
Klasse schon aufgestiegen ist. Sobald ein

- Charakter geniigend ERF gesammelt hat, steigt er

eine Ebene auf und erhalt dadurch zusatzliche
Schadenspunkte, bessere Kampffahigkeiten und
eine grofere Widerstandskraft gegeniiber Giften

* und magischen Angriffen. Magier, Kleriker und

Paladine hoher Ebenen kdnnen sich eine gréfiere

- Anzahl Zauberspriiche merken und Spriiche

hoherer Ebenen meistern. Der Aufstieg in eine
héhere Ebene erfolgt automatisch, sobald ein
Charakter geniigend ERF angehauft hat. Die

~ Tabelle iiber den Ebenenaufstieg fiir alle Klassen

begmnt auf Seite 41,



ZAUBERSPRUCH - BESCHREIBUNGEN |

Die folgende Beschreibung der Zauberspriiche

enthalt Daten iiber Entfemung und Dauer. Diese

werden wie folgt definiert:

Entfemung:

= 0 = Ziel mup sich im selben Quadrat wie der

" Werfer befinden (kann nur Mnmltglieder
beeinflussen).
«» Nah = Ziel mug sich in emem angmnzenden
Quadrat befinden.

+ Mittel = Ziel kann zwei Quadrate entfernt sein,

* Weit = Jedes sichtbare Z:el kann erreicht
werden.

Dauer:

« Sofort = Blitz oder sofortiger Effekt. . '

« Kurz = Effekt ist sehr kurz, evtl. so lang wie ein
einzelner Iiampfschlag -

« Mittel = Effekt dauert einige Zeit an, und erlauht
dem Team sich zu bewegen und umzusehen.
+ Lang = Effekt halt fir eine ganze Zeit an.

_+ Permanent = Effekt halt tiber das ganze Spiel an,

Zauber ersten Grades, l‘!agm*

Brennende Hinde

-« Entfernung: nah

» Dauer: sofort

» Ziel: ein Ziel

Lost ein Magler diesen Zauber aus, schiet ein
Strahl reinen Feuers aus seinen Fingerspitzen. -
Je hoher die Ebene des Magiers ist, desto =
Kraftvoller und verheerender ist der Effekt der
‘Brennenden Hande'. Dieser Zauber verursacht
ein bis drei Punkte Schaden plus zwei Punkte
pro Ebene des Magiers.

Z. B. wiirde ein Magier der zehnten Ebene 21-
23 Schadenspunkte anrichten. '

Magie entdecken

« Entfernung: 0

« Dauer: kurz

« Ziel: getragene Gegenstande

Durch diesen Zauber kann ein Magier
bestimmen, ob irgendeines der vom Team
mitgenommenen Gegenstande magisch
beeinfluBt wurde. Fiir eine kurze Zeit werden
alle magischen Gegenstande des Teams:
kenntlich gemacht.

J Geschof

« Entfernung: weit

+ Dauer: sofort

« Ziel: ein Ziel

Der Magier erschafft emen Blitz aus maglscher
Energie, der ein Ziel unfehlbar trifft. Stehen
zwei Monster vor dem Team, trifft das Geschoff
das Monster, das auf der gleichen Seite wie der
Magier steht. ‘Magische Geschosse” richten
grb;ﬁeren Schaden an, wenn der Magier in -
seiner Ebene aufsteigt. Grundsétzlich verur-
sacht ein 'Maglsches Geschof8* 2 -5 Punkte

~ Schaden, sowie weitere 2 - 5 Punkte fiir jede
. zweite Ebene, die der Magier auf-steigt. So kann
‘ein Magier der ersten oder zweiten Ebene 2 -5

Schadenspunkte ausrichten, ein Magier der

dritten oder vierten Ebene Jedoch 4-10, us.w.
~ Panzer

« Entfernung: 0
« Dauer: speziell

" » Ziel: ein Charakter

Mit diesem Zauber umgibt der Magier einen
Charakter mit einem magischen Feld, das wie
ein Kettenpanzer (RK 6) schiitzt. Dieser Zauber
hat keinen Effekt auf Charaktere, die bereits
eine Riistungsklasse von 6 oder besser - -
besitzen, und er besitzt keinen kumulativen
Effekt mit dem Schildzauber. Er halt an, bis der
Charakter 8 Schadenspunkte plus je einen




Punkt pro Ebene des Haglers einstecken
musste, oder ein Magie-Bannen-Zauber
geworfen wurde,

Schild

« Entfernung: 0

« Dauer: kurz bis mittel

+ Ziel: Magjer

‘Dieser Spruch baut eine unsichtbare Barriere
vor dem Magier auf, die Angriffe mit magischen
Geschossen vollkommen abblockt. Er bietet
weiterhin eine RK 2 gegen Wurfwaffen
(Wurfpfeile, Speere}, sowie eine RK 3 gegen
geschleuderte Geschosse (Pfeile, geschleuderte
Steine). Dieser Spruch bietet keinen kumula-
tiven Effekt mit dem Panzerzauber. Die
Wirkungsdauer erhoht sich mit der Ebene des
Maglers

SChockyliﬂ’

« Entfernung: nah

+ Dauer: variabel, bzw. bis Magier ein Monster
berihrt

« Ziel: ein Ziel

Dieser Zauber ladt die Hand des Magiers mlt

einem starken elekirischen Feld auf. Dieses

bleibt bestehen, bis es auf nattrliche Weise

nachlasst, oder der Magier ein nahestehendes

Monster beriihrt. Wurde dieser Zauber aus-

- gefiihrt, erscheint das Abbild einer Hand in der

I'Iaupthand des Magiers - benutzen Sie sie wie

eine normale Waffe. 'Schockgriﬂ' verursacht

1 - 8 Schadenspunkte plus einen Punkt pro

Ebene des Magiers. So erreicht z. B. ein Magier

der zehnten Ebene 11-18 Schadenspunkte. Die

Zeit, in der der Zauber andauert (mittel bis lang)

héngt von der Ebene des Magiers ab.

Zauber zweiten Grades, Magier
Melfs
« Entfernung: lang .
+ Dauer: speziell
» Ziel: ein Ziel
Dieser Zauber erschafft einen magischen Pfeil,
der sich selbst auf ein Ziel abfeuert, als wirde
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er von einem Kampfer derselben Ebene, wie
die des Magiers, geschossen. Der Pfeil wird
nicht durch Entfernung beeinflusst und erreicht
2 - 8 Punkte Schaden pro Angriff. Firr jede

" dritte Ebene, die der Magier aufgestiegen ist,

erlaubt der Zauber einen zusatzlichen Angriff.
So greift z. B. ein Magier der dritten bis finften
Ebene zweimal an, ein Magjer der sechsten bis
achten Ebene schon dreimal. -

Stinkende Wolke

« Entfernung: mittel

«+ Dauer: mittel

» Ziel: Zielquadrat

Dieser Spruch erschafft eine Rewgaswo]ke
Jeder der diese Wolke betritt, kann von einem

‘Brechreiz befallen werden. Die Dauer des

Spruches steigt mit der Ebene des Magiers.

-+ Entfernung: 0

« Dauer: speziell
« Ziel: ein Ziel

" Dieser Zauber lat das Ziel des Spruches vor

aller Augen verschwinden, bis der jeweilige
Charakter ein Monster angreift oder getroffen
wird. Bestimmte machtige Monster konnen
unsichtbare Charaktere spiiren, bzw regelrecht
sehen.

Zauher dritten Grades I‘lag:er

Blitzstrahl

+ Entfernung: weit

» Dauer: sofort

« Ziel: zwei Quadrate -

Dieser Spruch 1agt den Magier einen machtigen
Strahl aus elektrischer Energie erschaffen.
Dieser fliegt auf sein erstes Ziel, dann weiter in
das nachste Quadrat. Der Blitz bringt pro
Ebene des Zauberers, bis hochstens zur
zehnten, 1'- 6 Punkte Schaden. Das heift, ein
Charakter der zehnten Ebene verursacht

10 - 60 Schadenspunkte.
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Feuerball

» Entfernung: weit

« Dauer: sofort

« Ziel: Zielquadrat

Ein 'Feuerball’ ist eine explosive Flammenkugel,
die alles im Zielquadrat beschadigt. Die
Explosion bringt bis zu einem Maximum der .
zehnten Ebene 1 - 6 Punkte pro Ebene des
Magiers. So kann ein Magier der zehnten Ebene
zwischen 10 - 60 Punkte Schaden machen.
Flammen,

+ Entfernung: weit

+ Dauer: speziell

» Ziel: ein Ziel .

Ein Magier, der diesen Zauber spncht erschafft
einen flammenden Energiepfeil, der 3- 30
Schadenspunkte anrichten kann. Ein Magier, .
der die zehnte Ebene erreicht hat, verdoppelt
den Schaden auf 6 - 60 Punkte. =~

‘Hast

« Entfernung: 0

-+ Dauer: mittel

« Ziel: ein Ziel pro Ebene des Maglers

Dieser Zauber 1aft alle Ziele sich mit doppelter
Geschwindigkeit bewegen und kampfen. Die
Dauer des Zaubers steigt mit der Ebene des
Magiers. ' :

Magie bannen
» Entfemung: weit
» Dauer: sofort

_ » Ziel: ganzes Team

Dieser Spruch hebt samtliche Zauber auf, die
das Team beeinflussen. Bannen hebt keine
Heilungsspriiche auf, jedoch Zauber wie,
Personen halten, Todeswolke, und ahnliche.

« Entfernung: weit

 Dauer: mittel

» Ziel: ein bis vier Ziele

Dieser Zauber beeinfluft Menschen, Misch-
formen und humanoide Kreaturen. Getroffene
Opfer werden bewegungslos und kénnen nicht

mehr sprechen. Die Dauer des Zaubers erhoht
sich mit der Ebene des Magjers.

Unsichtbarkeit, Radius 3m

« Entfernung: 0

+ Dauer: speziell

» Ziel: ganzes Team

Dieser Spruch ist dem Unsnchtbarkeilsspruch
des zweiten Grades ahnlich, mit der Ausnahme,
daB das gesamte Team beeinfluft wird, Wird ein
Charakter getroffen, wahrend er unter dem
Einflu dieses Spruches steht, wird dieses
Mitglied sichtbar. Greift ein Charakter der
Gruppe an, wird der Spruch fiir das gasamte

' Team aufgehoben.
. Vampirgriff
"« Entfernung: nah

= Dauer: ein Angriff

« Ziel: Magier

Wenn der Magier einen C[egner erfnlgrelch
angreift, erzeugt dieser Zauber 1 - 6 Punkte fur

- jede zweite Ebene des Magiers. Z. B. erreicht -
ein Magier der zehnten Ebene 5 - 30 Schadens-

punkte. Diese Punkte werden voriibergehend

auf den Magier ibertragen. Wenn der Magier -
nun Schaden einstecken mug, wird dieser
zuerst von besagten Punkten abgezogen. Wird

~der Zauber gesprochen, erscheint die Darstel-

lung einer Hand in der Haupthand des Magiers -
benutzen Sie sie wie jede andere Waffe. Der
Zauber hat keinen Effekt bei Untoten.

Zauber vierten Grades, Magier
» Entfernung: mittel bis weit
» Dauer: sofort.
« Ziel: ein kreuzformiges Oebiet von

3x3 Quadraten.
Der magische Sturm, den dieser Zauber
erschafft, ist ein tosender Wirbel aus Hagel-
kérnem. Der Zauber schlagt auf sein Ziel mit
3 - 30 Punkten ein. Die Entfernung hangt von
der Ebene des Magiers ab.



Furcht

s Entfernung: 0

* Dauer: mittel

s Ziel: zwei Quadrate

Mit diesem Zauber projektiert der Magier einen
unsichtbaren Kegel des Terrors. Jede Kreatur,
die von diesem Zauber beeinflugt wird, flieht

vor Grauen aus ihrer Gruppe. Die Dauer, in der -

eine solche Kreatur verangstigt bleibt hangt von
der Ebene des Magmrs ab.

Steinhaut
* Entfernung: 0

-+ Dauer: speziell
« Ziel: ein Charakter
Dieser Spruch bietet dem empfangenden
Charakter Inmunitat vor nahezu allen nicht-
magischen Angriffen, wie Schnitten, Schlagen,
Projektilen. Die Wirkung halt fir ein bis vier
Attacken plus e€ine fiir jede zweite Ebene des
Magiers an. So halt Steinhaut von einem Magier
der neunten Ebene zmschen fanf und neun .
Attacken. :

Zauber fiinften Grades, Magier

Kiltekegel
-« Entfermung: 0
» Dauer: sofort
» Ziel: drei Quadrate
-Mit diesem Zauber projektiert der Magier einen
- Kegel von Eiseskalte, der Opfer fiir 2 - 5
Schadenspunkte pro Ebene des Magiers
betaubt. Z. B. konnte ein Magier der zehnten
Ebene 20 - 50 Schadenspunkte erreichen,

Monster festhalten

» Entfemung: weit

+ Dauer: mittel

+ Ziel: ein Quadrat _ _

Dieser Spruch ist ahnlich dem Personen-
Festhalten-Zauber, beeinflugt jedoch einen
groferen Kreis von Kreaturen, mit der Aus-
nahme von Untoten. Die Wirkungsdauer des
Spruches nimmt mit dem Ehenenaufstleg des
Magiers zu, .

- Todeswolke

» Entfernung: nah

« Dauer: mittel

» Ziel: Zielquadrat ) _

Dieser Zauber erschafft eine wogende Wolke
eines unheimlichen gelb-griinen Gases, das
niedere Monster, wie z.B. Egel, sofort totet,
wahrend z. B. Hollenhunde eine Chance haben,
dem Tod zu entrinnen. Die Dauer des Zaubers
nimmt mit den Ebenen des Magiers zu.

Zauber ersten Grades, Kleriker
Leichte Wunden heilen

« Entfernung; 0

« Dauer: permanent

» Ziel: ein Charakter

Hiermit kann ein Kleriker 1- 8 Schadenspunkte
eines Charakters heilen. Dieser Zauber kann

-auch von Paladinen gesprochen werden.

-Lachtellf'undenmmsachen

+ Entfernung: nah

+» Dauer: permanent

» Ziel: ein Ziel - -

Dieser Spruch 1aft den Klenker 1-8 Schadens-
punkte verursachen.

Magie entdecken

= Entfernung: 0

» Dauer: sofort

« Ziel: g,eimgene Gegenstande .

Damit kann ein Kleriker feststellen, ob n'gencl-
welche Gegenstande, die das Team mit sich

- fithrt, magisch beeinflusst sind. Alle magischen

Teile der Gruppe werden fiir eine kurze Zeit
sichtbar gemacht. "Magie entdecken” kann von
Paladinen gesprochen werden. -

‘Schutz vor Bosem

= Entfernung: 0

» Dauer: mittel

» Ziel: ein Charakter _
Dieser Zauber hillt den Empfangenden in eine
magische Hillle, die Angriffe von bose
gesinnten Kreaturen abhalt. Die Dauer des
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Zaubers steigt mit der Ebene des Ausfuhrenden

~Kann von Paladinen gesprochen werden.

Segen

» Entfernung: 0

» Dauer: mittel

» Ziel: ganzes Team :

Dieser Spruch erhéht die Moral des gesamten
Teams. Alle Charaktere erhalten einen Bonus
auf ihre Angriffe. Segensspriiche sind nicht
kumulativ. Auch Paladine kdnnen segnen.

Zauber zweiten Grades, Kleriker
Flammenklinge

« Entfernung: nah

+ Dauer: mittel

» Ziel: ein Ziel

Dieser Zauber 138t eine krummsabel-ahnllche
Flamme aus der Hand des Sprechers wachsen,
mit der man wie mit einem normalen Schwert
angegriffen werden kann, Sie verursacht 7 - 8
Punkte Schaden. Benutzen Sie sie wie jede
andere Waffe. Kreaturen, die von Feuer -
geschiitzt werden, erfahren ein leicht geringeren
Schaden. Die Dauer des Zaubers hangt von der

~ Ebene des Sprechers ab.

- Gift verlangsamen

« Entfermung: 0

« Dauer: lang

« Ziel: ein Charakter

Dieser Spruch ver]angsamt die wlrkung
samtlicher Gifte fur eine begrenzte Zeit. Sobald
der Spruch nachlaft, leidet das Opfer wieder
unter der vollen Wirkung des Giftes, es sei denn
ein Gift-Neutralisieren-Zauber wird gesprochen,
Kann-von Paladinen ausgefiihrt werden.

Personen festhalten

« Entfermung: weit

« Dauer: kurz bis mittel -

« Ziel: ein Quadrat

Dieser Zauber beeinfluft Menschen, Misch-

- formen und humanoide Kreaturen. Diese

konnen sich nicht mehr bewegen und sprechen.

Die Wirkungsdauer erhoht sich mit den Ebenen
des Sprechers.

« Entfernung: 0

» Dauer: kurz bis mittel

« Ziel: ein Charakter

Dieser Spruch funktioniert wie ein Segen doch
erhoht er die Schadenspunkte des Empfangen-
den um 1 - 8 Punkte. Diese zeitweisen Punkte
werden erst abgezogen, wenn der Charakter im
Kampf verletzt wird. Die Dauer erhoht sich mit

- den Ebenen des Sprechers.

Zauber dritten Grades, Kleriker
» Entfemung: 0
« Dauer: kurz bis mittel

* « Ziel: gesamtes Team

Dieser Zauber ist eine starkere Version des
‘Ersten-Grades-Segen". Er erhoht die Kampf-
fahigkeit des Teams, wahrend die des Feindes
vermindert wird. Der Zauber besitzt keine

* kumulative Wirkung. Die Dauer hangt von der

Ebene des Sprechers ab.

Lahmung aufheben

« Entfernung: 0

+ Dauer: pennanent

» Ziel: ein bis vier Charaktere '
Dieser Spruch hebt die Wirkung von Lahmung,s-

oder ahnlicher Magie wie "Halten’ oder
"Verlangsamen’” auf.

Magie bannen

« Entfernung: weit

+ Dauer: sofort

+ Ziel: gesamtes Team

Dieser Spruch hebt samtliche Zauber auf, die
das Team beeinflussen. "Magie-Bannen’ negiert
keinen Heilungsspruch, bannt jedoch “Personen-
Festhalten', "Todeswolke', "Segen’ und ahnliche
Zauber. '



und Wasser erschaffen
+ Entfernung; 0
+ Dauer: permanent
- Ziel: speziell
Mit diesem Spruch kann der Kleriker Hahrung
fur das gesamte Team herbeizaubern. Sobald
die Essenszeile der Charaktere leer ist, und sie
nichts zu sich nehmen, erleiden sie alle 24

“Stunden einen SCI;aden von einem Punkt.

fungemnde Magier und Kleriker konnen keine

Magie auffrischen.

Schutzgewand

+ Entfernung: 0

« Dauer: mittel

» Ziel: Sprecher

Dieser Spruch lagt die Robe des Klenkers zu
einem Schutz wie eine Kettenriistung (RK 5)

werden. Das Schutzgewand steigert sich um +1

- fir jede dritte Ebene, die der Kleriker iiber der
funften Ebene erreicht. Z. B. hatte der Kleriker
einen Schutz von RK 3, sobald er die zehnte
Ebene erreicht. Dieser Spruch ist nicht
kumulativ mit anderen Zaubem oder
Rustungen. Die Wirkungsdauer des Spruches
erhoht sich mit den Ebenen des Klerikers.

Zauber vierten Grades, Kleriker

Gift neutralisieren

+ Entfernung: 0 '

» Dauer: permanent

= Ziel: ein Charakter .

Dieser Zauber hebt die erkung Jjeglicher Glfte
auf und begegnet deren Auswirkungen eines
jeden Charakters. An Gift verstorbene -
Charaktere werden hierdurch nicht \weder ins
Leben gerufen.

Schutz vor Blitzen

+ Entfernung: 0

« Dauer: speziell

« Ziel: ein Charakter _
Dieser Zauber bietet Schutz vor allen Arten von
elekirischen Angriffen. Spricht der Kleriker

diesen Zauber fiir sich selbst, erhalt er
vollstandigen Schutz vor elektrischen Angriffen,
bis der Zauber nachlagt, oder einen elektri-
schen Schaden von zehnmal seiner Ebene
einstecken mugpte. Wird der Zauber auf einen
anderen Charakter ausgefiihrt, erhalt dieser
einen erhohten Bonus gegen elektrische
Angriffe und der dadurch entstehende Schaden
wird auf die Halfte reduziert. Der Zauber halt
mittel bis lang, je nach Ebene des ﬁlenkers

: Schutz vor Bosem, Badms 3m

» Entferung: 0

+ Dauer: mittel bis lang

« Ziel: gesamtes Team

Dieser Spruch ist identisch mit dem ‘Ersten-
Grades-Zauber'; er beeinflugt jedoch das
gesamte Team. Die Wirkungsdauer erhoht sich
mit der Ebene des Sprechers.

Schwere Wunden heilen

» Entfernung: 0

» Dauer: permanent

» Ziel: ein Charakter . _
Dieser Zauber ist identisch mit dem 'Zauber-

- Ersten-Grades-Leichte-Wunden-Heilen'. Er heilt

3-17 'Schadenspunkte.

Schwere Wunden mmsachen

« Entfernung: nah '
« Dauer: permanent

» Ziel: ein Ziel

Dieser Zauber JSt identisch mit dem ‘Zauber-

Ersten-Grades-Leichte-Wunden-Verursachen®. Er
bringt 3 - 17 Punkte Schaden.

Zauber fiinften Grades, Kleriker

+ Entfemung: weit

» Dauer: sofort

» Ziel: Zielquadrat

Mit diesem Zauber 138t der Kleriker eine
Flammensaule aus dem Himmel stiirzen. Voll
getroffene Kreaturen erleiden 6 - 48 Schadens-
punkte.
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Kritische Wunden heilen

» Entfernung: 0

« Dauer: permanent

» Ziel: ein Charakter

Dieser Spruch ist identisch mit dem "Zauber-
Ersten-Grades-Leichte-Wunden-Heilen'. Es
konnen zwischen 6 - 27 Punkte geheilt werden.

Kritische Wunden verursachen

» Entfernung: 0

» Dauer: permanent

» Ziel; ein Ziel '

Dieser Spruch ist identisch mit dem ‘Zauber-
Ersten-Grades-Leichte-Wunden-Verursachen’,
nur daff zwischen 6 - 27 Punkte Schaden
erlitten werden.

Tote erwecken

« Entfernung: 0~

+ Dauer: permanent

« Ziel: ein Charakter

Dieser Zauber erlaubt dem Kleriker den

Versuch, jeden Nicht-Elfen-Charakter ins Leben
zuriickzuholen. Die Aussichten daflr basieren
auf der Konstitution des Verstorbenen und dem
Zufall. Jeder wiedererweckte Charakter biifit auf
Dauer einen Punkt seiner Konstitution ein.






Die Frithen Jahre

Vor tausend Jahren war die Stadt Waterdeep
nichts mehr als ein Zwischenstop fiir Handels-
schiffe, die in den nordlichen Landern ihre
Geschafte befrieben. Die verstreuten mensch-
lichen Stamme kamen an die Kiiste und
tauschten ihre Pelze gegen Waffen aus Metall
_ und Werkzeuge oder auch gegen Krimskrams
ein. Ging das Geschaft schlecht, ankerten die
"Handlerschiffe in den tiefen Buchten und fiillten
ihre Frachtrdume mit geschlagenem Holz, um

ihre Verluste niedrig zu halten. Einige Stamme

aus der naheren Umgebung liefen sich
‘schlieflich nieder, um das abgeholzte Land zu
bewirtschaften,

Doch schnell wurde der neue Reichtum Anlaf
zu Uberfallen. Kriegerische Stamme pliinderten
die Farmen. Einige Kriegsherren fochten
Schiachten dariiber aus, wer iber diese
begehrte Handelsbasis und die fruchtbaren
Felder herrschen sollte, Schliesslich ibermahm
ein Hauptmann namens Nimoar die Farmen,
Klapprigen Docks und Gebaude der Handels-
enklave. Nimoar befahl den Bau einer holzer-
nen Umpfahlung und die Errichtung eines
Erdwalles. Schon im nachsten Frithling konnte
die so befestigte Gemeinschaft mehrere
Pirateniiberfalle und andere Angriffe erfolgreich
abwehren und begann langsam aufzublithen,

Die Troll-Kriege und das
Anwachsen von Waterdeep

Unter Nimoars Herrschaft wuchs Waterdeep von

einer Handelsenklave zu einer kleinen befestig-
ten Stadt heran. Wahrend sich die Stadt aus-
dehnte, expandierten weiter im Norden auch
die Ork-Stamme ihr Territorium. Die Bergfest-
ungen der Orks platzten bald aus atlen Nahten,
und so stromten sie in das darunterliegende
Land. Zwerge und Elfen mugten die schlimmen
ersten Wogen des Ansturms ertragen, wahrend
nur vereinzelte Ork-Uberfalle der neuen Stadt
Waterdeep Sorgen machen. Die wirkliche

Gefahr kam von den Stammen, die die Orks
nach Siiden vertrieben hatten. Am schlimmsten
waren die ‘Die-Ewig-Sein-Werden’, wie die Trolle
damals noch genannt wurden. Nimoar starb an
Altersschwéche als der Krieg begann. Die
jungen Kriegsherren, die ihrem alten Fiihrer

folgten, fuhrten die Mannen von Waterdeep in
“einer kithnen Verteidigung an. Die Stadt schwoll

mit Fliichtlingen an, die hinter den hohen
Wallen Schutz suchten. Die Kampfe hielten sich
fiir ein ganzes Jahrzehnt in einer Art Pattsitu-

~ ation, bis schlieplich ein junger Magier namens

Ahghairon aus dem Norden die Waage kippen
konnte. Die ‘Die-Ewig-Sein-Werden" wurden
zerstort oder vertrieben.

Aus Furcht vor weiteren Angriffen errichteten
die Manner der Stadt eine Festung auf den
Auslaufern des Mount Waterdeep. Von dieser
Festung aus wurde alles an die Stadt grenzende

‘Land kommandiert. Jedem trollischen Angreifer

wurde mit einem Hagel aus brennenden Pfeilen
begeanet. Viele, die wahrend der Troll-Kriege
Schutz in der Stadt gesucht hatten, blieben und
halfen, die Walle mehrmals auszudehnen, um
‘auch den neuhinzu-gekommenen Farmen
Schutz bieten zu kénnen.

Die ersten Herren von Waterdeep
Nach den tiberstandenen Troll-Kriegen wurde
die freie Stadt Waterdeep von Kriegsherren
regiert. Ahghairon, der junge Magier, eignete
sich weiteres Wissen und Macht an, bis er
schlieflich ein Grofmagier wurde. Auf einer
seiner vielen Studienreisen entdeckte er einen

~Vorrat von Langlebigkeits-Tranken. Der -

Zauberer, der nun nicht mehr alterte stellte
seine Weisheit und Erfahrung in die Dienste der
Stadt und wurde schnell ein fester Bestandteil
der Politik von Waterdeep. In seinem 112.
Lebensjahr Giberwarf sich Ahghairon’ mit
Raurlor, dem Kriegsherm von Waterdeep.
Raurlor hatte den Plan, mit dem Reichtum und
der Streitkraft der Stadt einen Eroberungs-
feldzug zu starten. Bei einer grofen offentlichen



Versammlung widersetzte sich Ahghairon dem
Kriegsherren. Als Raurlor befahl, den Magier zu
fesseln und einzukerkem, stieg Ahghairon
auper Reichweite des wiitenden Kriegsherren
und der Wachen in die Luft auf. Raurlor zog
sein Langschwert und versuchte den Magier
anzugreifen. Ahghairon beantwortete diesen
Affront, indem er Raurlors Schwert in eine
giftige Viper verwandelte. Der Knegsherr wurde
daraufhin von ihr geblssen und starb in
schwerer Agonie.

Ahghairon versammelte die Hauptmanner von
Waterdeep und aller grofen Familien. Solange
es dauerte, Boten auszuschicken, die sie zum
Palast bringen sollten, loderten hohe Flammen
um den leeren Thron des Kriegsherren. Als der
letzte der Versammlungsteilnehmer angekom-
men war, lieff Ahghairon die Flammen mit einer
Handbewegung verschwinden. Der Thron war

- unversehrt. Der Zauberer setzte sich auf den
Thron und erklarte sich selbst fiir den ersten
Hermn von Waterdeep. Er hielt eine Ansprache,
in der er erklarte, dap hinfort nur Weisheit,
nicht kriegerische Starke in der Stadt regieren
wirde. Ahghairon berief die weiteren ersten -
Herren. Jeder von ihnen, auch Ahghairon,
besap eine gleichwertige Stimme. In der
Offentlichkeit traten die Herren nur unter
arofien Kapuzen auf, denn ihre Identitaten
sollten geheim bleiben. Die Aufgabe dieser
Herren war es, iiber kleinlicher Politik und
Einflufnahme zu stehen und ihr gemeinsames
Wort war oberstes Gesetz.

Der Gildemeisterkrieg

Ahghajrorl und die anderen Herren regierten gut
und weise tiber 200 Jahre lang. Die Herren
befahlen, daB Stragen gebaut wurden. Gilden
wurden eingerichtet, um die aufblithenden
Handwerke, fiir die die Stadt beriihmt wurde,
zu regeln. Die Stadt wuchs um ein fanffaches,
wodurch die Befestigungen zweimal in dieser
Zeit erweitert werden mufiten. Nach vielen
Jahren der friedlichen Regierung schwand
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Ahghairons Lebenskraft, Die Magie, die ihn jung
gehalten hatte, konnte seine Jahre nicht mehr

im Zaume halten und so starb der von seinem

Volk hoch verehrte Magier. Die ganze Stadt
trauerte um ihn und so wurde er unter den

- hochsten Ehren, die die Stadt bisher gesehen

hatte, beigesetzt. Einige seiner Schiiler stellten
magische Wachter auf und banden Schutz-
zauber um seine Ruhestétte - die bis zum den
heutigen Tag nicht gebrochen wurden.

Wahrend Ahghairons letzter Tage erforschten
einige méachtige Gildgemeister die Identitat

- beinahe aller Herren von Waterdeep. Nachdem

der alte Magier beigesetzt war, wurden die
Herren liberfallen und unter den Gildemeistern
setzte ein Konkurrenzkampf um die Herrschaft
ein. Diese Gildemeister reglerten sechs kurze,
blutige Jahre. Alle, bis auf zwei-wurden letzt-
endlich erschlagen. Allein Lhorar Gildeggh,

" Meister der Schiffsbauer, und Ehlemm Zoar von
* den Edelsteinschleifern konnten weiter-

regieren, Diese beiden skrupellosen Manipula-
toren waren sich selbst Gegner gleicher Starke
und Intelligenz, Die Stadt litt unter ihren
unaufhérlichen Manipulationen und Konflikten,
Offener Krieg zwischen geteilten Kraften war
nichts Ungewdhnliches. Auf Dauer wurden
jedoch beide des Blutvergiessens miide und
formten ein Blndnis. Ein zweiter Thron wurde
in Schlof Waterdeep aufgestellt. Nun stritten
sich hier die beiden Herren Magister, wie sie
gennant wurden, und erliefen Verfigungen.

Die Riickkehr der Herren

Eines Tages erschienen zwei Menschen zum
Hof der beiden Magister. Sie trugen schwarze
Roben und Kapuzen wie die alten Herren von
Waterdeep. Niemand wupte, woher dieses
maskierte Paar gekommen war. Waren sie
rechtmégig, warum waren sie dann solange still
gewesen? Als die beiden vor die Magister
traten, forderten sie die Gildemeister auf, die
Stadt umgehend zu verlassen. Die Magister
widersetzten sich und lachten ber die
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Dreistheit der beiden. Der kleinere des
verhiillten Paares gestikulierte energisch,
woraufhin die zwei Magister auf ihrem Thron
sitzend in einem gewaltigen Schwall aus Feuer
und Blitzen verschwanden.

Die beiden Gestalten waren in der Tat Herren
von Waterdeep. Die kleinere war Lady Shilarn,
ehemals Gehilfin von Ahghairon selbst und
seine unerklarte Nachfolgerin als oberster Herr
von Waterdeep. Ihr Gefahrte war ein Tischler
namens Baeron. Die beiden waren die jlingsten
der alten Herren, deren Indentitaten die gierigen
Gildemeister nicht hatten enthiillen kénnen.

Baeron rief die Fithrer der Stadt und die Kopfe
der edlen Hauser auf, sich friedlich zu versam-
meln, oder die Stadt fur immer zu verlassen.
Baeron sprach wie Ahghairon es vor vielen
Jahren noch getan hatte, und erklarte den
Edlen und den versammelten Biirgern der Stadt,
dap ein Brudermord, wie der der Gildemeister,
niemals wieder geschehen diirfe. Wenn die
Stadt wieder sicher sein solle, mufte jeder
seinen Plan so unterstiitzen wie friher
Ahghairon von ihnen unterstiitzt wurde. Die
beiden Herren wiirden in Balde wie frither
weitere Herren berufen, teilte er der Versamm-
lung mit. Um seinen Glauben vor allen zu
befestigen zog er seine Kapuze zuriick und
erklarte: “Ich bin Baeron. Ich werde ein Herr
sein wie zuvor Ahghairon es war. Ich werde
wieder sicher in meiner Stadt sein.” Und so
begann die derzeitige Regiering der Herren von
Waterdeep.

bie'neue Herrschaft der
Herren von Waterdeep

Frieden kehrte zurtick in die Stadt, nachdem die
neuen Herren berufen wurden. Um die Identi-
taten der neuen Mitglieder besser schiitzen zu
konnen, wahlte Baeron einige charakterstarke
Biirger und berief sie als Magjster, oder
‘Schwarze Roben’, wie sie nach ihrer
Amtskleidung genannt wurden. Im Machtgefiige

standen diese Magister unter den Herren,
konnten jedoch in Alltagsaffaren Recht
sprechen und anwenden. Die Herren selbst
konnten sich nun unter absoluter Geheim-
haltung treffen und mugten sich selten in die
oOffentlichen Angelegenheiten der Magister
einmischen. Langsam akzeptierten die Biirger
von Waterdeep diese neue Herrschaft als
langwahrend und gerecht. Waterdeep konnte zu
unangefochtener Macht und Respektierung
heranwachsen und dem Namen “Krone des

. Nordens” voll gerecht werden.

Die heutigen Herren

Nach der Tradition Ahghairons und Baerons
blieb stets ein Herr unmaskiert, um als
Aushangeschild und offentliches Sprachrohr der
Herren zu dienen. Der derzeitige Oberherr ist
Piergeiron, auch bekannt als “Paladinson”,
durch seinen Vater, den beriihmten Paladin
“Athar, den glanzenden Ritter”. Paladinson ist.
desweiteren Kommandant der Stadtwache und
Aufseher der Wachen. Er spricht langsam und
vorsichtig, wobei er seinen gewitzten Verstand
hinter seinem wortkargen Auftreten versteckt.
Wie schon stets machen Geriichte Gber die
Identitaten der anderen Herren die Runde. -
Manche sagen, Paladinsons Freund und-
Vertrauter, der Zauberer Khelben Arunson sei
sicherlich einer der Herren. Doch natiirlich ist
die Anzahl der Namen, die herumgereicht
werden stets viel grofer als die wirkliche Zahl
der Herren.



MONSTER LEXIKON

BETRACHTER:

Auch bekannt als Augen-
Tyrann oder Kugel-der-vielen-
Augen wird dieses
grauenhafte Geschdpf meist
im Untergrund gefunden.
Betrachter haben einen
kugelfdrmigen Korper und
bewegen sich durch angeborene Anti-
Schwerkraft. Auf der Oberseite des runden
Korpers befinden sich zehn Auswiichse, an
deren Enden sich Augen befinden. Ein weiteres
Auge befindet sich auf der vorderen Halfte,
darunter ein riesiges Maul, ausgestattet mit
mehreren Reihen messerscharfer Zahne, Jeder
der Augenstiele besitzt eine eigene magische

Fahigkeit - der Betrachter kann mit jedem
verschiedene Zauber verursachen.
Glicklicherweise konnen sich nicht alle Augen
zugleich auf ein Ziel richten, Betrachter sind
bedeckt von einem harten Chitinpanzer, der sie
im Kampf relativ schwer treffbar macht.

VERSETZERBIEST:

Das Versetzerbiest ahnelt einem
blau-schwarzen Puma, dem aus
jeder Schulter zwei kraftvolle
Tentakel entwachsen. Am Ende
der Tentakel befinden sich
scharfe hornartige Verdickungen, die selbst
durch Stahlriistungen schlagen kénnen. Die
Biester werden ca. 8 bis 12 Fug lang und



konnen bis zu 500 Pfund wiegen. Der Name
dieser Kreatur beschreibt am besten sein
gefahrlichstes Merkmal - die Fahigkeit, sein
Abbild bis zu | Meter von seinem eigentlichen
Standpunkt zu ‘verschieben’. Dies macht das -
Versetzerbiest zu einem schwierigen Ziel im
Kampf.

DRIDER:

Dieses seltsame Wesen
besitzt den Kopf und den
Torso eines Dunkelelfen (s.
u.) und die untere Korper-
halfte einer Riesenspinne.
Wenn Dunkelelfen mit
aupergewodhnlichen Merk-
malen ihre sechste Erfahrungsstufe emeichen,
‘werden sie von der Dunklen Gottheit der
Dunkelelfen einem Test unterworfen. Die, die
den Test bestehen, werden zu speziellen
Diensten herangezogen. Die, die durchfailen,
werden in Drider verwandelt und aus der
Dunkelelfen-Gemeinschaft verstossen. Drider
konnen generell Zauberspriiche werfen, als
auch gut mit Waffen kampfen.

DUNKELELF:

Zu Beginn ihrer weit
zuriickreichenden
Geschichte waren die
Dunkelelfen Teil der
Gemeinschaft der Elfen, die
noch stets in den Waldern
leben. Irgendetwas lief
damals diese Elfen bose werden und trieb sie
aus dem Sonnenlicht in ihre jetzigen unterir-
dischen Hohlen und Stadte. Dunkelelfen sind
Kleiner und zarter gebaut als Menschen, Sie
besitzen eine schwarze Haut und bleiches,
gewohnlich weifes Haar. Alle Dunkelelfen
kénnen ein paar Zauberspriiche werfen und sie
tragen oft Schwerter aus einer Adamant-

-Legierung.’

ZWERG:

Diese stAmmigen Halb-Human-
oiden werden zwischen 4 und 4
1/2 Fuf grof und wiegen
zwischen 130 und 170 Pfund.
Zwerge sind zahe Krieger und
sowohl gegen Gifte als auch
magische Angyiffe resistent.

FLINT:

. Diese humanoide Kreatur erinnert
entfernt an sehr muskuldsen
Menschen mit einem Hundekopf.
Flints sind von durchschnittlicher
Intelligenz und werden sowohl
iiberirdisch; als auch in Hohlen
angetroffen.

‘GOLEM:

Ein Golem ist ein Kilnstliches
Wesen, das durch einen
Elementargeist belebt wird. Die
Verfahrensweise bei der Herstel-
lung eines Golems beginnt mit
der Erschaffung eines Korpers
aus Stein, Eisen, Ton oder sogar
Fleisch. Nachdem der Korper

- zusammengefigt wurde, unter-
zieht sich der Erschaffer einem langwierigen
Ritual, um den Elementargeist an den Korper zu
binden und seinen Geist seinem neuen Herren
unterzuordnen. Dieses Ritual ist ein gutgeht-
tetes Geheimnis einer Handvoll machtiger
Magier. Golems sind absolut furchtlos und
kampfen mit grenzenlosen Hingabe.

HOLLENHUND:

Der Hollenhund ist ein sehr

grofes, rostrotes oder braunes

Biest mit leuchtend roten Augen.

Zeichnung, Zahne und Zunge sind
schwarz. Das Bellen eines

Hollenhundes kann als “unheim-




lich”, “hohl” und "unbehaglich” beschrieben
werden. Dieses Biest greift mit seinem Flam-
menatem und seinen scharfen Zahnen an.

KENKU: _
Diese Wesen erinnern an
menschliche Falken, die
sowohl Arme, als auch Flagel
besitzen. [hre Grofe erreicht |
5 - 7 Fuf. Thre Federn sind
hauptsachlich braun, mit
. weifem Untergefieder. lhre
Augen leuchten hellgelb. Kenku besitzen
nattirliche Diebesfahigkeiten und es bereitet
ihnen widemattiliche Freuden, Menschen und
Halbmenschen Arger und Unbehagen zu
bereiten.

KOBOLD:
" Bekannt far ihre Feigheit und ihre
sadistische Ader sind Kobolde
~ normalerweise nur in Gruppen
gefahrlich. Sie werden ca. 3 Fuf8
- grof. Ihre rostrote Hautfarbung
1apt sie ein wemg schuppig erscheinen. Der
Geruch eines Kobolds kann als “eine Mischung
aus einem nassen Hund und einem Sumpf”
bezeichnet werden. Sie besitzen einen
angeborenen Hap auf Gnome, die sie stets
sofort angreifen. Generell greifen Kobolde
andere Feinde am liebsten im Rudel oder aus
" einiger Entfernung an.

KUO-TOA:

Dies ist eine uralte Rasse von
Fischmenschen., die nur in
unterirdischen Gewolben
leben. Die Kuo-Toa pflegen
einen alten Hap auf Ober-
flachenbewohner und ihre

i sonnendurchflutete Welt. Diese
Kreaturen besltzen einen entfernt menschlichen
Kérper, gekront von einem breitmauligen

Fischkopf. Sie besitzen kurze Beine und lange,
dreifingrige Hande. Kuo-Toa tragen keine
Bekleidung, nur einen Ledergurt fiir ihre Waffen
und einige Habseligkeiten,

RIESENEGEL:

Dieser schleimige,
schneckenahnliche Parasit
emabhrt sich von den Korper-
saften seiner Opfer. Egel
]auem im Schlamm oder Schleim von Stimpfen
und Kloaken auf unvorsichtige Opfer. Der
Riesenegel erhebt sich aus seinem schleimigen
Versteck wenn er die Nahe eines Lebewesens

spiurt und versucht dann, sein Opfer zu
Uberwaltigen.

TSKI-KRIN:

Die Tsri-Krin ahneln manns-
arofien Gottesanbeterinnen
und werden auch Krieger der
Gottesanbeterinnen genannt .
Sie sind oft mit einer Stangen-
waffe, die wie eine Glefe oder
ein Speer benutzt werden
kann, bewaffnet. Der Name dieser Waffe wurde
nie in den allgemeinen Sprachschatz iibersetzt,
doch hat sich der grauenhafte Ruf dieses
Todesinstuments und seiner Trager schon weit
herumgesprochen. .

ILLITHID:
Diese gefiirchtetste Kreatur unter
den unterirdischen Lebewesen
wird auch Gedankenschinder
genannt. Sie emahren sich von
den Gehimen empfindungsfahiger
Opfer. lllithide besitzen eine
aubergmefarbene Haut, sind ca. 6
Fuf grof und hallen sich in
ﬂattemde Roben, die mit Abbildern des Leids,
des Todes und der Verzweiflung geschmiickt




sind. Ihr Gesicht erinnert an einen Oktopus mit
zwei grofien, weifen, pupillenlosen Augen.

ROSTMONSTER:

Diese unterirdische Kreatur
hat einen unstillbaren Appetit
auf Metalle aller Art. Sie sind
ca. 5 Fuf lang und besitzen
einen gepanzerten Schwanz,

_ ~ sowie zwei antennenahnliche
Auswiichse. Solange diese Monster kein Metall
wittern, sind sie friedfertig und nicht angriffs-
lustig. Sobald sie jedoch Nahrung (Riistung,

~ Waffen, u. &.) riechen, schlagen sie zu. Jedes-
mal wenn sie Metalle mit ihren Antennen
beriihren, beginnen diese zu korrodieren und

das Wesen zu “fittern”. Selbst magische Waffen

kénnen dem Angnff emes Rostmonsters zum
Opfer fallen.

SKELETT:

Dieser durch Magie animierte

Korper wird von machtigen, bosen

¥ Magiemn oder Priestern erschaffen
und kontrolliert. Skelette gehoren

~ doch kénnen sie auch einmal

machtigen hnegern gehort haben.
Da sie keine eigene Intelligenz
oder Willenskraft besitzen, sind Skelette immun
gegen Charm-, Schlaf- oder Halten-Zauber. Sie
kennen auch keine Angst, und ziehen sich
daher nie aus einem Kampf zuriick.

RIESENSPINNE:

Dieses Raubtier nennt viele
Jagdreviere sein eigen und
hilft, die Anzahl der Unge-
ziefer, wie Kobolde oder
Abenteurer, niedrig zu halten.
Sie spinnen Netze fir unvor-
sichtige Opfer und greifen im Kampf mit ihrem
Giftbif an.

- ~ generell zu den niederen Untoten, -

XORN:

Dieses Wesen ist ein Einge-
borener der Elementar-
ebene der Erde und ernahrt
sich von Edelmetallen tief
unter der Oberflache. Der
klobige Korper besteht aus
einem steinigen Material.
Sein Maul befindet sich auf der Oberseite
seines Kopfes. Drei klauenbewehrte Arme mit
starken Krallen befinden sich um seinen Kérper
herum. In den wenigen bekannten Berichten
iber einen Xom-Angriff wird bemerkt, dap das
Monster eher durch Juwelen oder Edelmetalle, .
als durch Boshaftigkeit zu einer Attacke verleitet
wurde.

ZOMBIE:
Wie Skelette sind auch Zombies
untote Wesen, die von méchtigen
Magiern oder Priestern gelenkt und
kontrolliert werden. Das Animations-
ritual verandert nicht ihren korper-
lichen Zustand, daher befinden sich
die meisten in verschieden fortge-
schrittenen Stadien des Verfalls, wie
fehlende Haut- oder Haarfetzen, oder manchmal
ganzen Extremitaten. Zombies sind sehr
langsam und plump, doch sie kampfen mit
Bestimmtheit und Ausdauer. :



* Bonszauber werden verfigbar, sobald G Kiriker norele Zauber dieser Ebene.
berutzen kann,

TABELLEN
KLERIKER ERFAHRUNGSEBENEN KAMPFER ERFAHRUNGSEBENE
EBeNe ERF riln Epene SCHADENSPUNKTE EBENE ERF Filn EBENE SCHADENSPUNKTE

T 0 18 1 0 110

2 150 #{19) 2 2000 +1-10)

3 3,000 +{1-8) 3 4,000 +1-10)

4 6000 {1 4 8000  +(1-10)

g ‘;g j{qg 5 16000 +(1-10)

. B W9 6 32000 +{1-10)

8 1000 +1-8) 7 64000 +(1-10)

q 225,000 H{1-8) 8 125,000 +1-10)

10 450,000 +2 9 250,000 +1-10).

. o _ ' 10 500000  +3

- . . 11 750000  +3 -
VERFUGBARER ZAUBER FUR KLERIKER ., 0000
KenwerEsene 1 2 3 4 5 ' ' _

; ; - - - - MAGIER ERFAHRUNGSEBENE

3 27 1 - _ Egene ERF Filn EBene SCHADENSPUNKTE

4 3 2 - - — 1 0 -4

3 L 2 2500 H14)

6 L 3 5000 +{14)

; 3 g g ;_ - 4 10000 +(14)

9 44 3 2 9 5 2000 - +{14)

0 & 4 3 3 6 40000  +(14)

7 60000  +(1-4)

_ ' 8 90000  +(14)
KLERIKER WEISHEITS - ZAUBERBONUS® 135000 +14)
WeiSHerTs  ZAUBERGRADE 10 250000  +{1-4)
Weer 1 2 3 4 11 75000+
13 1 - —

14 2 - = -
15 2 — —
16 2 2 — —
17 C 2 2 1 —
18 2 2 1 1
19 3 2 1 2
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VERFUGBARER ZAUBER FUR MAGIER WALDLAUFER ERFAHRUNGSEBENE
MagiEr ZAUBERGRADE - EBENE ERF il EBene SCHADENSPUNKTE
EBene 1 2 3 4 5 B
- 1 0 110
B = = = 2 2250 +(1-10)
2 2 = = = - 3 4500 +{1-10)
3 ¢ 1 == = 4 9000  #{1-10) -
4 8 2 = = - 5 18000 +(1-10)
5 4 2 1= = 6 36000 +(1-10)
6 4 2 2 = = 7 75000 +(1-10)
T 4 3 2 1 — 8. 150000 +(1-10)
8 4 3 3 2 — 9 300000  +(1-10)
9 4 33 2 1 10 600000  +3
10 4 4 3 2 2 1 900000 +3
" 4 4 4 3 3 12 1200000  +3
PALADIN ERFAHRUNGSEBENE DIEB ERFAHRUNGSEBENE
1 0 1-10 1 0 16 :
2 2250 +(1-10) 2 1250 +{(1-6)
3 4500 «(1-10) 3 2500 +(16)
4 9000 +{1-10) 4 5000  +1-6)
5 18,000 +1-10) 5 10,000 +{1-6)
7 75000 +{1-10) 7 0000  +16)
8 150000 +1-10) 8 70,000 +(1-6)
9 SW‘UOG +(1-1m g 110’[1}0 +{1-ﬁ) .
10 600000 43 10 160,000  +{1-6)
o 900000~ +3 1 220000 42
12 40000 +2
VERFUGBARER ZAUBER FUR PALADIN
PaaomEsene 1 2 '
9 1 —
2 J—
2



ANHANG
Systemerfordernisse IBM auf
IBM Legen Sie die Original Disk 1 in das Laufwerk A

Ein IBM oder kompatibler Computer mit
mindestens 640 K Speicher, einer Festplatte
oder zwei Diskettenlaufwerke, und einer EGA-,
MCGA-, VGA-, Tandy 16 Farben-, oder CGA-
Grafikkarte.

Fiir das Spielen von Festplatte benotigen Sie
~ mindestens 2,1 MB freien Plattenspeicher.

Erstellen Sie sich vor Spielbeginn mit dem
DOS-Befehl DISKCOPY Sicherheitskopien der
Originale, die Sie dann an einem sicheren Ort
aufbewahren

AMIGA )

Mindestens ein Floppylaufwerk, sowie 1 MB
Speicher sind nbtlg, F&stplattenbetrieb ist -
moglich.

Fertigen Sie sich vor Splelbegmn Sicherheits-
kopien der Originale an, die Sie dann an einem
sicheren Ort aufbewahren.

Installation

IBM auf Disketten

Die untenstehende Aufstellung beschreibt,
wieviel formatierte Disketten der verschiedenen
Formate Sie bendtigen, um das Spiel auf
Disketten zu installieren. Wahrend der Instal-
lation werden die Disketten, die mit dem Spiel
geliefert wurden ORIGINAL DISKS und die
Disketten, die Sie erstellen, PLAY DISKS
genannt.

oder B, wechseln Sie auf dieses Laufwerk und
tippen Sie INSTALL, gefolgt von ENTER. Folgen
Sie den Bildschinnanweisungen.

AMIGA auf Disketten
EYE OF THE BEHOLDER ist d|rekt von den
Disketten spielbar.

AMIGA auf
1. Booten Sie mit einer wOmnench 1.2 oder
hoher.(Amiga 1000 miissen zuerst mit
Kickstart 1.2 oder hoher gebootet werden.)

. Erstellen Sie ein Verzeichnis (Schublade),
in dem Sie das Spiel installieren méchten.’

. Legen Sie Disk 1 ein und doppelkhcken
Sie auf das lcon.

. Ziehen Sie das Install-Verzeichnis auf das
eben erstellte Verzeichnis.

. Doppelklicken Sie auf das [nstal]—]con und
folgen Sie den Anweisungen.

[ .

Spielstart

Booten Sie Ihren Computer mit DOS 2.11 oder

~ hoéher. Wenn Sie mit einer Maus spielen
- mdchten, stellen Sie sicher, daf der erforder-

liche Maustreiber installiert ist, bevor das Splel
gestartet wird.
Wenn Sie von Festplatte spielen, wechseln Sie
in das Verzeichnis EYE, tippen START und
driicken ENTER. Wenn Sie von Diskette spielen,
legen Sie Disk 1 und 2 in die Laufwerke A und
B. Wechseln Sie auf Laufwerk A, tippen Sie
START und driicken Sie ENTER.
Belassen Sie Disk 2, falls Sie von Diskette
spielen, wahrend des Bootens und des
gesamten Spiels im Laufwerk. Wird vom

m eine andere Diskette angefordert,
legen Sie diese bitte in das erste Laufwerk und
driicken Sie ENTER. Wahrend des Bootens sind
einige Diskwechsel erforderlich, die jedoch



wahrend des Spieles auf ein absolutes
Minimum gesenkt wurden. Sobald das Spiel
gestartet wurde, miissen Sie es auf die Hard-
ware Ihres Systems abstimmen. Folgen Sie
hierfiir den Anweisungen auf dem Bildschirm.
Wahlen Sie generell den hochsten Wert far
Grafikkarten und den niedrigsten Wert fir
Soundkarten, die Ihr System unterstiitzt.
Generell ist zu sagen, daf sich das Spiel mit
einer Maus einfacher bedienen 1agt. Sobald das

Spiel geladen wird, kénnen Sie den Grofteil der.

. Intro-Animation durch Driicken von ESB
abbrechen

IBM und AMIGA ' '

Wenn Sie neue Charaktere erstellen (CHARAK-
TER GENERATION), sollten Sie darauf achten,
mindestens zwei Charaktere zu haben, die sich
auf das Kampfen verstehen, sowie jeweils einen
mit magischen und einen mit klerikalen

Fahigkeiten.

Schneﬂstmt

Wenn Sie nicht zuerst. elgene Charaktere er-
stellen, sondern sich direkt ins Spiel stiirzen
machten, selektieren Sie SPIEL LADEN im

ersten Menil. -

EYE OF THE BEHOLDER wird mit einem fertig

- zusammengestellten Team ausgeliefert, das am
Beginn des ersten Levels des Abwasser-
systems startet.

Darstellung der Zauber. PC-Version

In der EGA und VGA-Darstellung zeigt ein gelber
Rahmen um den/die Charakter/e an, daf sie
durch einen Zauber hauptsachlich vor
physischen, ein roter Rahmen, daf sie vor
magischen Attacken geschiitzt sind. In der CGA-
Darstellung zeigt ein weifer Rahmen Schutz vor
physischen, ein blauer Rahmen Schutz vor
magischem Angriff an.

Spielen mit der Maus

‘Um einen Befehl zu aktivieren, plazieren Sie
_ den Mauszeiger auf das erforderliche Icon und

driicken eine Maustaste. Wichtig fiir das Spielen
von EYE OF THE BEHOLDER ist das Verstandnis
der Unterschiede folgender Aktivitaten:

Nehmen bedeutet einen Gegenstand aufzuheben
oder fallenzulassen. Um etwas zu Nehmen,
fahren Sie mit dem Mauszeiger darauf und
Kklicken die linke Maustaste..

Delmzen bedeutet den Einsatz von Wat'fen das
Aufschlagen von Zauberbtichem oder das Ein-
nehmen eines Trankes. Um etwas zu Benutzen,
bewegen Sie den Mauszeiger auf den Gegen-
stand, der sich in der Hand eines Charakters

‘befinden mug, und driicken die rechte Maus-

taste. Nur Gegenstande aus dem Hauptbild-
schirm konnen benutzt werden.

 Selektieren bedeutet das Driicken von Knopfen,

wie den Bewegungspfeilen, den Zaubergrad-
tabs, den Camp-Kknopf oder das Aussuchen von

' Zaubern aus einer Liste, um sie zu akﬂvieren

oder zu erlernen.

Maustasten IBM-Version

Nehmen: linker Mausknopf
Gegenstand von Charakter nehmen
Gegenstand an Charakter geben

Benutzen: rechter Mausknopf

Angreifen mit Waffe _
Zauberbuch offnen .

Gegenstand benutzen (‘I‘rankchhnftrolle]

* Selektieren: linker oder rechter Mausknopf

Knopf driicken

Zu werfenden Zauber auswahlen

Dinge im Verlies manipulieren
Gegenstand in der 3D-Sicht fallenlassen
Gegenstand in der 3D-Sicht werfen

Bewegung im Verlies



Maustasten AMIGA-Version
Nehmen: linker Mausknopf

(Gegenstand von Charakter nehmen
(Gegenstand an Charakter geben

Knopf driicken

Dinge im Verlies manipulieren
Gegenstand in der 3D-Sicht fallenlassen
Gegenstand in der 3D-Sicht werfen
Bewegung im Verlies

Benulzen: rechter Mausknopf

- Angreifen mit Waffe

Zauberbuch 6ffnen

Gegenstand benutzen (Trank/Schriftrolle)

Selektieren: linker oder rechter Mausknopf
Zauberspruch auswahlen

Bevor Sie sich tiefer in die Abwéasserkanale
wagen, sollten Sie zuerst Gben, Dinge mit der
Maus zu manipulieren. Plazieren Sie den
Mauszeiger auf einen Stein vor Ihren Fiien und
driicken Sie den linken Mausknopf (IBM: linken
oder rechten), um den Stein aufzunehmen. Der
Stein wird zu Ihrem neuen Mauszeiger. Klicken
Sie nun damit auf einen der Bewegungspfeile.
Plazieren Sie diesen dann auf den Boden in der
3D-Sicht und driicken Sie den linken (IBM:
linken oder rechten) Mausknopf, um den Stein
abzulegen. Nehmen Sie ihn erneut auf,
plazieren ihn in den oberen Teil der 3D-Sicht
und Kklicken nun, um den Stein zu werfen

Tastaturbefehle

AMIGA . '

Die Bewegungspfeile und das Aufrufen des
CAMP-Men(is konnen iiber die Tastatur bedient
werden. Uber die Zehnertastatur konnen Sie
sich wie folgt durch das Verlies bewegen:

7 links drehen 8 vorwarts gehen
9 rechts drehen 4 Schritt links
5 zuriick gehen 6 Schritt rechts

2 zuriick gehen

Das CAMP-Meni wird durch die Taste C aufgerufen,

Um Befehle zu geben, mug der betreffende
Gegenstand oder die Stelle unterlegt sein,

bevor die Befehistaste gedrtickt wird.

Benutzen Sie in CHARACTER GENERATION dle
Cursortasten um die gewilinschte Option zu
unterlegen. Driicken Sie ENTER, um sie anzu-
wahlen.

Wenn Sie iiber eme Tastatur spielen, ist stets
ein Gegenstand in der Hand eines Charakters
oder die Ubersicht.durch einen Rahmen hervor-
gehoben. Benutzen Sie die Tasten W, A, $ und Y
wie die Cursortasten, um diesen Rahmen zu
bewegen. .

W Rahmen hoch .
AS Rahmen links/rechts
Y Rahmen runter

Als Abkirzung zur Ubersicht der verschiedenen
Charaktere Ihres Teams kénnen Sie die
Funktionstasten driicken, die der Position des
Charakters auf dem Hauptbildschirm ent-
sprechen. Um die Position zweier Charaktere
auszutauschen, halten Sie die Shift-Taste -
gedrickt, wahrend sie zuerst die Funktionstaste
des vorderen, dann die des hmteren ‘Charakters
driicken.

¢

F1F2
FiF4
F5 F6

Beim Spielen von EYE OF THE BEHOLDER ist
das Verstandnis der diversen Aktivitaten von
besonderer Bedeutung. Sehen Sie sich hierzu
bitte noch einmal den vorstehenden Absatz
Spielen mit der Mans an. -

Die Nehmen-Funktionen werden tiber 'folgende\
Tasten gesteuert:

G Nehmen (get)

‘D Fallenlassen (drop)
T Werfen (throw)

M Manipulieren
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Um einen Gegenstand aufzunehmen, unter-
legen Sie diesen und driicken dann die
entsprechende Taste.

Die Benutzen-Taste ist U (use). Um z. B. einen
Trank einzunehmen, unterlegen Sie diesen in
einer der Hande des entsprechenden
Charakters und driicken U. Nur Gegenstande

- aus dem Hauptbildschirm, nicht den Uber-

sichter der Charaktere, konnen benutzt werden.

Die Auswahl eines Zauberspniches erfolgt iiber

‘die Benutzung (U) des Zauberbuches oder eines

heiligen Symbols eines Charakters.
Die Auswahl des Zaubergrades erfolgt iiber das

 Driicken der Tasten 1 bis 5 der Haupttastatur.

Der gewiinschte Zauber wird mit den Tasten
< und > ausgewahlt. Durch Driicken der
Leertaste wird der unterlegte Zauber geworfen.

Um die Ubersicht eines Charakters einzusehen,
driicken Sie die Taste . Mit der Taste P kénnen
Sie zwischen der Ausriistungs- und der Charak-
ter-Seite umschalten, S

Die Taste € ruft das CAMP-Menii auf. Hier

" benutzen Sie die Cursortasten, um die
gewiinschte Option zu unterlegen. Driicken Sie -

EIITEH um diese auszufithren.

Die Bewegung im Verlies funkuonlelt auf die
gleiche Weise wie beim AMIGA mit dem
Zehnerblock.

‘Generelle Kampﬂliﬁweise

Waffen Halt ein Charakter eine Waffe in seiner

- Haupthand, kann er in der anderen nur noch

eine kleinere Waffe, wie einen Dolch oder
Wurfpfeil halten. Grofiere Waffen werden
graugerastert angezeigt und kdénnen nicht
benutzt werden. Bogen verwenden Pfeile aus
der Zweithand oder dem Kocher, Wurfschlingen
benutzen Steine aus der Zweithand, der Girtel-

 tasche oder dem Rucksack Bogen und Wurf-
schlinge sind zweihandige Waffen. -

Zauberspriiche und Abwenden von Untoten
"Unsichtbarkeit” und *Unsichtbarkeit 3m" _
verwirken, sobald einer der Charaktere angreift.
Die “Flammenklinge® kann in jeglicher Hand
eines Charakters erscheinen. Ein Kleriker muf
sein ‘heiliges Symbol’ in der Hand haben, um
Untote abwenden zu kﬁnnen. .

Monster Sobald sich Monster nahern, sollten Sie
sicherstellen, dap sich Ihre Kampfer mit ihrer
Waffe in der Haupthand in der ersten Reihe
befinden. Um anzugreifen, plazieren Sie den
Mauszeiger auf die Waffe und driicken den’
rechten Mausknopf (IBM-Tastatur: U). Sobald Sie
sich mit dem Kampfen der vorderen Charaktere
sicher genug fiihlen, sollten Sie damit experi-
mentieren, die hinteren Charaktere Zauber-
spriiche oder Wurfgeschosse werfen zu lassen,
Probieren Sie verschiedene Ausriistungs-

“Kombinationen mit Waffen, Schildern, Zauber-
‘biichern und heiligen Symbolen aus, um die

Kampfkraft Ihres Teams zu maximieren.

Wenn Charaktere Schaden nehmen Wird ein
Charakter gelahmt, wird sein Name farbig
unterlegt und die Gegenstande in seinen beiden
Handen grau gerastert. Wird ein Charakter
vergiftet, wird sein Name farbig unterlegt, doch
kann er weiterhin seine Gegenstande benutzen.

.Werden Charaktere Ihres Teams so verwundet,

da sie der Heilung bendtigen, rufen Sie das
CAMP-Menil auf und Klicken auf Team ausruhen.
Wahrend dieses Aufenthalts konnen gewisse
Schaden von selbst heilen, oder milssen von
einem Kleriker verarztet werden. Zauberfahige
Teammltglleder konnen sich wahrend solch
einer Rast auch ihrer Zauberspmche erinnern.
Sie konnen solange rasten, wie Sie mdgen,
doch sollten Sie daran denken, daB Sie mehr
Nahrung verbrauchen, je langer Sie sitzen
bleiben, und auch, dap jederzeit ein Monster
um die nachste Ecke stolpern kann.



| VIEL GLUCK! |
DIE GEHEIMNISSE UNTERHALB WATERDEEPS
| ERWARTEN SIE!
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